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La TahleM) Gráfica KOALA fr\D pone a tu 
aleone/las inmensas posibiidades gráficas del 1 
ordenador Commodore ó/Te abre las puedas J 
ur/nundo de creatividad'/diversión donde ncl 
ha/más límite que el de Ij propia imaginacióti 
DMeñay dibuja a mano fizada o utilizando I 
m biblioteca de figuras Jeométncas Con una I 
paleta de 16 colotes sóidos que, mediante I 
variaciones de trama, Jroporcionan hasta I 
i 28 combinaciones pie ib les Con 8 "pmce/esK 
distintos, zoom lefeep lupa) para retocar I 
detalles, efecto espet. .. Conserva tus dibujos I n 
disco o cassette Imprímelos o incluyelos I 
en tus programas . / , I 

Con KOALA PaJ elegido ‘Periférico delAtw)" 
en Estados Unidtp. se suministra elprograrm 
KOALA PAINT0R en disco y cassette y e! í 
Manual de UsuMio, ambos totalmente tradumdos 
al castellano, i I 
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Cartas. Sección habitual en nuestras páginas en 
la que contestamos a las preguntas, comentarios, 
elogios y protestas que llegan hasta nosotros de 
manos de nuestros lectores* 

¿Te interesa? Para los interesados en la compra* 
venta o intercambio de software equipos y peri¬ 
féricos de segunda mano. 

Simuladores de vuelo. Un artículo sobre los pro¬ 
gramas de simulación de vuelo y una revisión de 
tres de ellos, escogidos entre los más representati¬ 
vos; Solo Flight, Flight Path 737 y Fighter Pilot. 


20 Su binarme Commander, Un comentario acerca de 
uno de los mejores programas de simulación para 
el VÍC-20. Se trata de dirigir un submarino en una 
misión de guerra en el Mediterráneo* 


Contahilidari-04* Pasamos revista a un paquete de 
software diseñado para llevar una contabilidad se¬ 
gún las directrices del Plan General Contable Es¬ 
pañol. 


Cómo acelerar la ejecución de gráficas en BASIC 
Un conjunto de rutinas en lenguaje máquina pa¬ 
ra el C-64, con las que trabajar en alia resolución 
a velocidades vertiginosas* 

Piloh Tercera y última parte del artículo dedica¬ 
do a este interesante «lenguaje de autor»* 

44 Concurso, Más programas premiados de ent re los 
que recibimos, todos los meses, de nuestros lecto¬ 
res. Los hay para VIC-20 y para C-64. ¡Sólo hay 
que teclearlos! 


Libros* Dos nuevos títulos de publicaciones sobre 
Commodore desmenuzados y comentados para 
nuestros lectores. 


Esta revista no mantiene relación de dependencia de ningún 
tipo con respecto de los fabricantes de ordenadores Commo¬ 
dore Business Machines ni de sus representan les. 






















































Editorial 


I Estamos en el mes de junio, un mes bastante ajetreado. Una vez más 

los estudiantes tienen que enfrentarse con la dura prueba de los exámenes 
que, en cierto modo, decidirá su suene para este verano. Los que trabaja¬ 
mos nos encontramos con que, aunque hace más calor y dan ganas de pen¬ 
sar en las vacaciones, en realidad hay más trabajo que nunca* En fin, un 
mes preludio del verano, en el que Commodore Magazine sigue trabajan¬ 
do para ofrecer en sus páginas la exacta combinación de artículos, noti¬ 
cias, comentarios y programas con la que satisfacer a todos sus lectores 
o al menos al mayor porcentaje posible de entre ellos. Con este objetivo 
hemos preparado para este número un interesante artículo sobre ciertas pe¬ 
queñas obras maestras del arte de la programación: los programas de si¬ 
mulación de vuelo, programas que prentenden, al igual que un ilusionista 
con sus trucos, crear en el usuario la ilusión de surcar ¡os aires a los man¬ 
dos de una aeronave. Quizá sea éste uno de los mejores ejemplos de lo 
que un programa que combine el rigor físico y matemático con la creativi¬ 
dad, puede hacer por un modesto microordenador* 

También, en un terreno más prosaico que el de la simulación de vuelo, 
pero quizá de mayor utilidad práctica, incluimos un comentario sobre un 
paquete de contabilidad adaptado al Plan General Contable Español* 
Software de entretenimiento y software de gestión, dos de los caballos 
de batalla de la industria de software para microordenadores* Pero hay in¬ 
dicios de un futuro próximo en el que surgirán con fuerza otros tipos de 
software, otras corrientes, otra clase de programas. 

Por el momento, lo que sí está surgiendo es un conjunto de nuevas pu¬ 
blicaciones informáticas en castellano, algunas de las cuales se ocupan, en 
mayor o menor grado, de los ordenadores Commodore. 

Ello sólo puede redundar en beneficio de los usuarios de esta marca 
que dispondrán de una mayor cantidad de información relacionada con 
su ordenador. A todas ellas, nuestra más sincera bienvenida. 
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Códigos de control 


para el VIG-20 yel G-64 



COMO SE 

COLORES 

VE COMO SE TECLEA 

DEL VIC-20 V DEL €4 

■ 

CTRL+1 

4 

CTRL+2 

W 

CTRL+3 

k 

. CTRL+4 

1 

CTRL+5 

PTC 1 ! a,LT 

ib 

U1KLtb 

CTRL+7 


m 

l_. 1 KL+o 

COLORES 

DEL 64 SOLAMENTE 

R 

CBM+1 

CBM+2 

S 

CBM+3 

i] 

CBM+4 

;a 

CBM+5 

II 

CBM+6 

a 

CBM+7 

■ ■ 
a* 

CBM+8 

CODIGO 

S DE CURSOR V CONTROL 

-j «ai I.UI - ¡MlliP MV» Ni» n-«-* >lpU ■— *- P44« “-r" uur 


HOME 

SHIFT+HÜME 

CRSR 

3H.[ h r+uRsR 
CRSR 

SHIFT+CRSR 

CTRL+3 

CTRL+0 

DEL 

SMIFT+DEL 


TECLfiS DE FUNCION 


F1 

F2-SHIFT+F1 

F 

F4-SHIFT+F3 

FS-SHIFT+F5 

% 

F 7 

FS-SHIF.T+F7 


EFECTO CONSEGUIDO 


NEGRO 
BLANCO 
ROJO 
CIAN 
PIJRPL 
VERDE 
AZUL 

AMARILLO 


NARANJA 

MARRON 

ROSA 

GRIS OSCURO 
GRIS MEDIO 
VERDE CLARO 
AZUL CLARO 
GRIS CLARO 


CURSOR A CASA 
LIMPIA PANTALLA 
CURSOR DERECHA 
CURSOR IZQUIERDA 
CURSOR ABAJO 
CURSOR ARRIBA 
CARACTER INVERSO 
CARACTER NORMAL 
BORRAR 
INSERTAR 
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Cartas 


¿Cómo bifurcar? 

Les escribo para exponerles dos 
dudas de las muchas que tengo sobre 
el lenguaje máquina. 

L— Después de una condición, 
¿cómo puedo bifurcar, mediante al¬ 
guna de estas instrucciones (BCC, 
BCS, BEQ, BM1, BNE, BPL, BVC, 
BCS) si sólo utilizan un byte para la 
dirección a bifurcar y se necesitan dos, 
ya que un programa en lenguaje má¬ 
quina ha de estar almacenado entre 
828 y 1019 ó entre 4096 y 7679, y con 
un solo byte sólo puedo bifurcar hasta 
el 255? 

En la guía de referencia del VIC, 
que lo explica suponiendo que tengas 
un monitor ensamblador, «el Vic¬ 
mon», pone algo así como que «el 
Vicmon permite escribir la dirección 
absoluta, calculando el vínculo co¬ 
rrecto». Al no tener el Vicmon, ¿có¬ 
mo me las arreglo? 

2.— ¿Cómo puedo obtener núme¬ 
ros aleatorios mediante el lenguaje 
máquina sin tener que recurrir al BA¬ 
SIC? 

Carlos Plumed 
Barcelona 

R: El tipo de instrucciones de bi¬ 
furcación o de salto condicional que 
nos mencionas son las denominadas 
«de direccionamiento relativo». Esto 
quiere decir que la dirección a la que 
se salta viene indicada «en relación» 
a la dirección que señala el contador 
de programa, que es la de la instruc¬ 
ción que sigue a la instrucción de 
salto. 

Este direccionamiento relativo se 
realiza con un solo byte. Este byte in¬ 
dica «cuánto» se va a saltar a partir 
de la dirección del contador de pro¬ 
grama, El valor de este byte puede ser 
positivo o negativo (en complemento 
a dos), indicando que el salto va a ser, 
hada adelante o hacia atrás. Esta for¬ 
ma de representar el salto permite en¬ 
tonces saltar 129 bytes hacia adelante 
y 126 hacia atrás (ya que un número 
de un byte en complemento a dos tie¬ 
ne un rango comprendido entre — J28 
y 127 inclusive). 


Algunos ensambladores como el 
Vicmon permiten especificar la direc¬ 
ción absoluta a la que se desea saltar, 
y ellos se encargan de calcular cuan^ 
tos bytes hay que saltar a partir del 
valor del contador de programa, pa¬ 
ra llegar a dicha dirección. En cual¬ 
quier caso, la longitud del «salto» 
siempre está limitada al rango de va¬ 
lores que hemos indicado. Al no te¬ 
ner el Vicmon ni ningún otro ensam¬ 
blador similar, la única solución que 
tienes es la de calcularte tú mismo 
cuántos bytes tienes que saltar, ya sea 
hacia adelante o hacia atrás. Para que 
quede claro lo que hemos dicho, te 
adjuntamos un par de ejemplos de 
salto condicional. 


*800 £ 


0800 

A9 00 

LDA 

£ oo 

0802— 

EA 

NOP 


0803 

DO FB 

BNE 

$0800 

Salto hacia atrás 



*800 £ 
0800 

10 01 

BPL 

$0803 

0802— 

EA 

NOP 


0803 

A9 00 

LDA 

£ 00 

Salto hacía adelante 




Con respecto a la segunda pregun¬ 
ta, la respuesta es: se pueden obtener 
números pseudoaleatoríos de muchas 
formas. En primer lugar, podrías bus¬ 
car la rutina de generación en código 
máquina que emplea el BASIC y uti¬ 
lizarla, También puedes crear tus pro¬ 
pias rutinas, l a forma general de una 
rutina de este tipo es como sigue: se 
lee alguna dirección de RAM cuyo 
contenido pueda variar de unas oca¬ 
siones a otras, como por ejemplo las 
direcciones correspondientes al reloj 
y, a partir del valor leído, se direcio- 
na una posición de ROM. Dicha pala¬ 
bra de ROM se va elevando sucesiva¬ 
mente al cuadrado y se van tomando 
sólo las cifras del centro. Así se va 
creando una lista de números pseu- 
doaieatorios. En lugar de elevar al 
cuadrado, puede emplearse cualquier 
otra operación. También, y sí el nú¬ 
mero de valores aleatorios que nece¬ 
sitas no es demasiado grande, puedes 


hacer una lista de valores, por ejem¬ 
plo mediante la función RND del BA¬ 
SIC* alamaeenándoia en memoria y 
luego leyéndola a medida que te ha¬ 
gan falta valores pseudoaleatoríos. 


La utilidad de un ordenador 

¡Hola!, soy un chico de 14 años. 
Por favor, me gustaría saber para qué 
sirve y qué utilidad tiene un ordena¬ 
dor personal Commodorc-64, ya que 
dentro de poco pienso comprarme 
uno. También me gustaría que me di- 
jérais cómo hacer las notas gráficas 
que aparecen en vuestros programas. 

Miguel Simón. Barcelona. 

R: La utilidad de un ordenador per¬ 
sonal estriba fundamentalmente en el 
hecho de que puede utilizarse para 
cualquier cosa. El encontrar una apli¬ 
cación concreta en la que resulte ver¬ 
daderamente «útil» es ya otra cues¬ 
tión, que depende mucho del usuario 
de la máquina y de lo que éste consi¬ 
dere como «útil». Pensando en un 
chico de 14 años, un ordenador per¬ 
sonal supone una herramienta muy 
útil para ayudarle en sus estudios, de¬ 
sarrollar su imaginación y, también, 
proporcionarle muchos ratos de entre¬ 
tenimiento y diversión. 

Aparte de estas consideraciones ge¬ 
nerales, se podría enumerar una lar¬ 
guísima lista de situaciones concretas 
en las que podría resultar muy útil un 
ordenador personal, lista que nunca 
estaría completa, por cierto, ya que 
todos los días aparece alguna aplica¬ 
ción nueva para estas maqumitas. Lo 
que ocurre es que con dicha lista en¬ 
traríamos en la subjetividad de cada 
usuario, según la cual* lo que para 
unos resulta útil, para otros es super¬ 
fino y sin interés. De todos modos, es¬ 
tamos seguros de algo y es que los or¬ 
denadores personales no son una mo¬ 
da más o menos pasajera; son una 
parte muy importante del futuro. 

Por lo que respecta a los caracteres 
gráficos de Commodore* se obtienen 
fácilmente desde el teclado, pulsando 
determinadas tedas o combinaciones 
de las mismas. 
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Atrévete con la nueva SGÍO 
Commodore de 



Con ía misma impresora podrás trabajar directamente con tu Commodore y si algún día te 
atreves con el PC de Commodore la misma impresora te servirá sólo cambiando un 
interruptor. 

Las impresoras STAR te ofrecen: 120 cps.. 100 tipos de letra diferentes, letra de calidad 
(NLQ), fricción-tracción, cinta de máquina de escribir, si trabajas con el Simon’s Basic 
podrás hacer hard copys directamente de pantalla, 
il futuro está en el universo y STAR es tu estrella. 


De venta en establecimientos especi aliz ados: 

IMPORTADO POR: 

08009 BARCELONA, Consejo de Ciento, 409 
TeL (93) 231 59 13 

28020 MADRID. Comandante Zorita, 13 
Tels. (91) 233 00 94 - 233 09 24 




































































Sobre los gráficos 

P; Quisiera qu^ si fuera posible, 
publicaseis el modo de manejar los 
sprites, la creación de sprites multico¬ 
lor, etc., pues en el n° 12 publicáis al¬ 
go sobre este tema pero es totalmente 
distinto de lo que explica el manual 
dei usuario, y esto ha hecho que mis 
ideas al respecto estén aún más oscu¬ 
ras. 

Por otra parte, no sé absolutamen¬ 
te nada sobre los sprites multicolores. 

Otra duda es la creación de gráfi¬ 
cos en alta resolución. No sé cómo se 
pueden aplicar a los juegos, ni tam¬ 
poco cómo crearlos, pues en ningu¬ 
no de los manuales que tengo «Ma¬ 
nual del usuario» y «Curso de intro¬ 
ducción al BASIC: parte I», ambos 
para el C-64, me explica nada de es¬ 
to, y me gustaría saber cómo se hace, 

Juan Carlos 
Pérez 

R: Si ya has echado un vistazo a los 
contenidos de este número, te habrás 
dado cuenta de que incluimos la se¬ 
gunda parte del artículo sobre los spri¬ 
tes, En esta segunda parte podrás en¬ 
contrar información sobre el manejo 
de los sprites multicolores. 

Con respecto a tu otra duda, los 
gráficos en alta resolución es una de 
las facilidades gráficas que proporcio¬ 
na el C-64, además de los sprites, los 
caracteres definibles y un largo etc. El 
problema con este modo de alta re¬ 
solución es que no hay comandos in¬ 
corporados para manejarlo, por lo 
que se requiere el empleo de rutinas 
específicamente diseñadas para ello. 
Es conveniente que estas rutinas es¬ 
tén escritas en código máquina, ya 
que, al tener que manejar una gran 
cantidad de información, pueden re¬ 
sultar excesivamente lentas si van es¬ 
critas en BASIC. Rutinas de este tipo 
puedes encontrarlas en numerosas pu¬ 
blicaciones, entre las que se incluye 
Commodore Magazine. 

Además de estas rutinas, hay deter¬ 
minadas versiones de BASIC en cas 
set te o en diskelte que incluyen co¬ 
mandos específicos para trabajar en 
alta resolución. También se comercia¬ 




lizan paquetes gráficos, que son un 
conjunto de programas para ayudar 
al programador en el diseño y mane¬ 
jo de gráficos, y que suelen incluir op¬ 
ciones sobre alta resolución* 


Líneas muy largas 

P: Mí duda es la siguiente; Cómo 
introducir una línea de más de 80 ca¬ 
racteres y que el ordenador la acepte, 
pues cuando cojo un programa e in¬ 
troduzco una línea de más de 80 ca¬ 
racteres, me contesta SYNTAX 
ERROR* Por favor, contéstenme 
cuanto antes pues tengo muchos pro¬ 
gramas que no puedo acabar por cul¬ 
pa de estas líneas. Y otra pregunta: 
¿para qué sirven las teclas de función 
y cómo se utilizan? 

Andrés Chunza. Tarragona 

R: El C-64 es capaz de almacenar 
lineas de un programa BASIC de más 
de 80 caracteres sin ningún problema. 
El problema con estas líneas está en 
el editor de pantalla, esto es, en las ru¬ 
tinas de ROM que se encargan de leer 
los caracteres teclados, representarlos 
en la pantalla y almacenarlos como 
líneas de un programa BASIC. 

Para introducir en la memoria una 
línea de más de 80 caracteres no que¬ 
da más remedio que acudir a las abre¬ 
viaturas de ciertas palabras clave; es¬ 
tas abreviaturas se pueden encontrar 
en el manual de usuario que acom¬ 
paña al ordenador. Por ejmplo, en"lu¬ 
gar de escribir PRINT basta con po¬ 
ner un signo de interrogación «?», con 
ello se ahorran cuatro caracteres en la 
línea editada. Una vez que se ha in¬ 
troducido una línea con abreviaturas, 
puede volver a listarse, con lo que se 
verá aparecer en la pantalla las pala¬ 
bras completas en lugar de las abre¬ 
viaturas, pero en este momento ya ha¬ 
brá Sido aceptada la línea de más de 
80 caracteres* 

Por otra parte, las teclas de función 
están preparadas para que cualquier 
programador las utilice en un progra¬ 
ma como teclas auxiliares o de selec¬ 
ción de opciones, o para cualquier 


otra función que pueda ocurrírsele. 
Para un ejemplo detallado de cómo 
utilizarlas te remitimos al n,° 1 de 
Commodore Magazine* 


La alimentación hizo ¡ptiff! 

P: Me dirijo a vuestra revista para 
que me deis respuesta a la siguiente 
pregunta. Mi problema es como sigue: 
la fuente de alimentación de mi C-64 
hizo ¡puffí víctima de una sobreten¬ 
sión ai conectar mal la clavija de la 
fuente al transformador y de ahí a la 
red; he de utilizar otro transformador 
ya que en mi casa la red es de 125 v. 
y la fuente de 220 v* Llevo más de un 
mes sin poder usar mi C-64 y estoy 
realmente desesperado. 

Quisiera primero saber si Commo¬ 
dore comercializa las fuentes de ali¬ 
mentación individualmente (o sea, si 
las vende sueltas) y su precio. Imagi¬ 
no que éste no debe ser una ganga por 
lo que, si no es mucho pedir, desea¬ 
ría que publicaseis la lista de compo¬ 
nentes (os lo suplico)* Confío en vo¬ 
sotros, Un saludo. 


R: La sobretensión que ha recibi¬ 
do tu equipo puede haber causado 
daños de diversa consideración* Lo 
primero que tienes que hacer es com¬ 
probar el fusible que incluye ei ali- 
mentador de tu C-64, por si la avería 
se reduce a un fusible fundido. Si des¬ 
pués de comprobado este extremo la 
cosa sigue sin funcionar, te recomen¬ 
damos que te pongas en contacto con 
los distribuidores de Commodore pa¬ 
ra que su servicio técnico te aconseje 
si lo más interesante es una reparación 
o una sustitución de toda la alimen¬ 
tación, y el gasto que te va a suponer. 

El módulo de alimentación, por 
otro lado, se limita a proporcionarle 
ai C-64 dos tensiones. Una de ellas es 
de 5 v. en corriente continua y con 
una intensidad máxima de 1.5 A. La 
otra es una tensión alterna con un va¬ 
lor eficaz de 9 v* y capaz de suminis¬ 
trar una corriente de hasta 1 A. 
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Envíenos a MICRO BYTE, 

P.° Castellana, 179-1.°, 28046-Madrid 


Nombre 


Apellidos 


Direcc ión 

Población 


Teléfono 


Incluyo talón nominativo 
Contra- Reembolso- 


TOTAL 


PRECIO TOTAL PESETAS 


Pedidos por 
Telefono 


FIGHTER PJLOT 


CAVE FIGHTER 


ANT AnACK 


Como pltoio cte una sofisticada aeronave se te ha cíko 
mentado la defensa de ¡as íwtra Gases mas imponían¬ 
les Los diferentes niveles -de dificultad tos podró 
superar con tu destreja y la ayuda tfe la anout adora de 
vuelo radar, etc. PlP. í.200 pti 


ApaMnanté reeornta a travÉs de 31 cavernas de que 
opñsis ef juega Odorantes noveles de dificultad 

P.Y.P.; IÍ5D ptt 


Frenética y gigodélica aventura en ;a que Ancipital hgra 
volar a sus enemigos cuando estes -ntenten interponerse 
en 5tü camino a través del labefWa P.Sf. P- 1.650 pH 


£1 obfelo del luego es la supevryencia de una raza adve¬ 
nediza en la enriad tndmensonal y fon ifoda de las 
hormigas óiganles. PJ.P.: II .7 SO pli 


POLE POSITION 


CLIFF HANGER 


GRYPHON 


Espectacular panrio de Hockey sobre hielo. Posibilitad 
de elegir disientes equipos con dive^as rifólos de difi¬ 
cultad nh 1.750 pll 


El mas atractivo recorrido a través de tos diferentes y 
más lamosos tirantes de la F-1, Habilidad y destreza 
serán necesarias para situar tu bólido gn U POLE POSI- 
HQN. ?,tb 2.40D fe 


El Cañón del Cobrata será testigo de la cfetencrón por 
parte de nuestro héroe Glifl. de la banda que ha asolado 
el Oeste Diferentes rímeles de drlcultad. 

PT.fc 1 ,B50 fe 


A través de un murrio subreal con peligrosas (erras 
oscuras. GHYPHQN se Tiene que abn-r camira para poder 
llegar a su nido P,Df,i 1.7 Sí fe 


ZAGA MISS10N 


BLACK THUNDER 


SUMMER GAMES (2 Cassettes) 


Siente la sensación de manejar un heiifeitera en un 
laberinto tridimensional Soto can una absoluta cortcev 
trscón podrás rampiaiair los diez niveles de mego 

tXb IB50fe 


Conjunte ese otito pruebas artéticas en la competi¬ 
ción más afamada de tos riegos de verana Pose 
tri'dad de elección de ios ocho parnc^nres en 
busca de las metíalas que el crdmador otorga a 
tos meiores P.YP,; 3.400 ptt 


La trepidante velocidad de la nave tace muy dilcil 
detector ran ¡a suficiente antelación loe misiles que quie¬ 
ren impedir un final sin «nttatierojBS. tJLb 1751 fe 


BLACK THUNDER 
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Vendo VIC-20 en perfecto estado 
por 20.000 pts. + «Guía dd usuario 
del Vic» (1.500 pts.) + 2 cursos In¬ 
troducción al Basic (1.500 pts.), todo 
junto por 22.500 pts. También, por se¬ 
parado, regalo íibro «Acceso rápido 
al Vic-20» y algunos juegos. Intere¬ 
sados dirigirse a: Manuel Aranda. 
C/ Río Sella, 10. Móstoles (Madrid). 
Telf: 617 97 3L 


Vendo VIC-20 4- ampliación 3 K 
+ 40 programas en cinta + guía del 
usuario de McGraw Hili y manuales: 
todo 25.000 pls. Dirigirse a: José Sal¬ 
gado Herrera. C/ Donoso Cortés, 
58-1? D. Madrid 28015, 


Desearía intercambiar juegos y to¬ 
do tipo de programas para el C-64. 
Escribir a: Francisco José García Sic- 
día. Pedro J. de las Casols, 5. S/C de 
la Palma. S/C de Tenerife. Canarias. 
Enviar lista. Teif: 47 27 66. 


José Fernández Ruiz a cambio del 
libro Introducción al Basic —Pane 
II— (ele And re w Colín), daría 2 
vídeo-juegos. Telf: 22 64 70. Zara¬ 
goza. 


Vendo VIC-20, 1? y 2? pane del 
curso BASIC ampliación de memo¬ 
rias de 3,5 K Superexpander y 16 K, 
juegos SACON II CHESS, de la ca¬ 
sa Indescomp, Traganúmeros, Trenza- 
dor, Myriads, Frogger, Asteroides, 
Blitzkrig, ComecocoSj etc. y muchos 
más de otras casas y hechos por mi 
Se puede vender todo por separado 
o por lotes, según convenga; en el pre¬ 
cio no habrá problemas. Los intere¬ 
sados pueden llamar al 336 26 39 ó 
al 335 45 46. Escribir al apartado 2020 
de CHospitalet o escribir a: Feixa 
Llarga S/N CHospitalet (Bareeona). 
Mi nombre es Ramón Petit. 

También quiero pedir que si alguien 


tiene los programas de CW y RTTY 
del VIGHAM me envíe una copia o 
me los haga llegar para que yo pueda 
hacer dicha copia: por el precio no 
habrá problema. Es para el C-64. 


Vendo ordenador Commodore 
VIC-20 a buen precio, junto a una 
unidad de cassettes y diversos acceso¬ 
rios. Interesados dirigirse a: Feo. Ja¬ 
vier Ramírez. C/ Pasaje de las Palme¬ 
ras, 26-28 1? 3 a . Barna - 08031. 


Súper Club 64 es un Club creado 
por los Amigos del Video, para unir 
las actividades de todos los aficiona¬ 
dos poseedores de un Commodore 64, 
para premiar su creatividad, organi¬ 
zar campeonatos de juegos, proteger 
sus derechos como consumidores, etc. 
etc. Si deseáis ampliar información es¬ 
cribir al SUPER CLUB 64-A parlado 
456 ó Calle Joaquín Costa, 6-6? de 
Granada y os la remitiremos gustosa¬ 
mente. Os esperamos con los brazos 
abiertos, porque la unión hace la 
fuerza. 


i Hola! Me llamo Eduardo y me 
gustaría intercambiar programas en 
cinta para el C-64, Los interesados 
podéis escribir a: Eduardo Jiménez 
Abad. C7 Teniente Benítez, 7. Cuen¬ 
ca - 16003. Si eres de Cuenca llama al 
22 05 00 y pide línea con el 222 ó pre¬ 
gunta por Eduardo Jiménez. 


Soy usuario del CBM 64 y estoy in¬ 
teresado en el intercambio de progra¬ 
mas en cinta, tanto de utilidades co¬ 
mo de juegos. A todas aquellas per¬ 
sonas que les interese pueden escribir 
a: Feo. Javier Al mellones Cervantes. 
Bahía de Algeciras, 8, 3?C Algeciras 
(Cádiz). Telf.: (956) 66 49 34. Si lla¬ 
man por teléfono es mejor que lo ha¬ 
gan de 2,30 a 3,30 para mayor segu¬ 
ridad. 


¡Hola amigos! Deseo hacer inter¬ 
cambios de programas, preferible¬ 
mente utilidades, aplicaciones y len¬ 
guajes. Enviarme lista de programas. 
También vendo cartucho de Fútbol (el 
original de la casa). Precio a conve¬ 
nir. Dirigirse a José Marsa Mallo!, C/ 
Prats y Roque, 32. Barcelona 08027. 


Deseo intercambiar programas, jue¬ 
gos y utilidades, para el CBM 64. Pre¬ 
feriblemente en diskettes, aunque 
también lo haría en cinta. Poseo más 
de 400, Escribir a: Freddy M. López. 
C/ Puerto Canseco, 47, 3?B. 38003 
S/C Tenerife. 


Cambio cartucho «Radar Rat Ra¬ 
ce» por otro cariucho del VIC-20, 
Llama! a Daniel González (93) 242 36 
81. Barcelona. 


Intercambio todo tipo de progra¬ 
mas para el VIC-20. Poseo más de 
300 programas distintos: juegos, apli¬ 
caciones, educativos, científicos, y de 
todo tipo de ampliación: ST-3K-8K- 
16K-32K-SUPEREXPANDER. Diri¬ 
girse a: Vicente Flores Argente, Avda, 
F. Sanz Orno, 12, 2?. Altea (Alican¬ 
te). Teif.: (965) 84 12 96. 


Me gustaría intercambiar progra¬ 
mas, utilidades, y juegos en discos. In¬ 
teresados escribid a: Toni García Si- 
ñol. C/ José Caites, 48. Igualada 
(Barcelona). 


Se vende monitor 1701 para CBM 
64 ó VIC-20. Interesados llamar a: Jo¬ 
sé María Esteban. Telf.: 850 21 60- 
Tengo un CBM 64. A quien le in¬ 
terese intercambiar programas conmi¬ 
go que me envíe su lista. Prometo 
contestar a todos. Dirigirse al Apto, 
Correos 71, Torredembarra (Tarra¬ 
gona). 
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SERVKW DE EJEMPLARES ATRASADOS 

1 _________ 


Complete su colección de COMMODORE MAGAZINE. 






A continuación le resumimos el contenido de los ejemplares 
aparecidos hasta ahora. 


Núm. 8 - 250 Ptas. 

Joystíck y Paddle para todos. 
Misterio de! BASIC. EL LOGO. 
Cálculo financiero. Programas. 

Núm. 9 - 250 Ptas. 

Conversión de programas del 
Vie-2Q al C-64. Móntate un pad¬ 
dle. Identifica tus errores. Soft¬ 
ware comentado. 

Núm. 10 - 250 Ptas. 

Koala Pad: La potencia de un 
paquete gráfico. Trucos. El 
FORTH. Software comentado. El 
LOGO. 

Número 11 

Music-64 Supervivencia (1. a parte) 
Cómo guarda el diskette la 
información 

Sintetizador-64 El Forth (1. a parte) 

Número 12 

Commodore-16 por dentro y 
por fuera 

Spntes; los alegres duendeci- 
llos (1. a parte) 

Supervivencia (I, 1 parte) 

El Forth (y 3. a parte) 

Número 13 

Análisis: programas de aje¬ 
drez 

Los Cazafantasmas 64 
Vic en el espacio 
La impresora que dibuja 
interface paralelo 


Núm- 1 - 250 Ptas. 

Análisis de la nueva serie 700/ 
Cale result a fin de cuentas/Más 
potencia con Víctree/Cómo 
adaptar cualquier cassette/Jue- 
gos y aplicaciones para VIC-20 y 
CBM 64. 

Núm, 2 - 250 Ptas. 

CBM 64 en profundidad/Super- 
base 64' el ordenador que archi¬ 
va/Juegos. trucos y aplicaciones. 


Núm. 3 - 250 Ptas. 

Magic Desk el despacho en ca- 
sa/Herramientas para el progra- 
mado/lnterfaces para todos. 


K 


Núm, 4 - 250 Ptas. 

El 64 transportable revisado a 
fondo/interface RS 232 para el 
VIC-20/Juegos/EI fútbol-silla en 
su salón. 


Núm, 5 - 250 Ptas, 

Programas, juegos y concurso/ 
Londres: Quinta feria Commo- 
dore/Basic. versión 4.75. 


Núm, 6 - 250 Ptas, 

El misterio del Basic/Lápices óp¬ 
ticos para todos/Concurso. jue¬ 
gos, aplicaciones. 


Núm. 7 - 250 Ptas. 

El ordenador virtuoso. MusiCalc. 
Programa monitor para el 64, 
Lapices ópticos. Ampliación de 
memoria para Vic-20, 


Corte y envíe este cupón a: COMMODORE MAGAZINE 
Bravo^Morillo, 377- Tel. 73396 62 - 28020-MADRID 

SERVICIO DEEJEMPLARESATRASADOS 

Ruego me envíen ios siguientes ejemplares atrasados de COMMODORE MAGAZINE 


I 

I 

I 

I 

I 

I 

I 

I 

I 


El importe lo abonare: 

Contra reembolso □ Adjunto Cheque □ Con mi tarjeta de crédito □ 
American Express □ Visa o Interbank u Fecha de caducidad: 


Número de mi tarjeta 
NOMBRE 

DIRECCION__ 


CIUDAD 


D P, 


PROVINCIA 
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So Jo Fü^hl 


Simuladores 

devuelo 


Probablemente sean los juegos de 
simulación aquellos en los que se po¬ 
ne más de manifiesto nuestra habili¬ 
dad, paciencia, reflejos y sangre Iría 
al tener que enfrentamos con una si¬ 
tuación supuestamente real. 

Aquí vamos a comentar tres simu¬ 
ladores de vuelo, cada uno distinto y 
con sus particularidades. Son «SOLO 
FLIGHT», «FLIGHT PATH 737» y 
«FIGHTER FiLOT». 

SOLO FLIGHT simula una avio¬ 
neta a hélice y lo hace bastante bien, 
aunque no se trata del clásico simu¬ 



lador debido a una peculiaridad que 
lo hace distinto a los demás. Por la 
ventana del piloto se ve no sólo el 
mundo exterior, sino también la pro¬ 
pia avioneta que pilotamos. Esto sim¬ 
plifica el manejo al darnos un pumo 
de referencia. 

El programa tarda en cargarse cer¬ 
ca de tres minutos y lo primero que 
nos presenta es un menú de opciones 
tanto de vuelo como de habilidad. 

El vuelo lo podemos hacer en tres 
estados diferentes: KANSAS, WAS¬ 
HINGTON o COI ORADO siendo su 


dificultad creciente en este mismo or¬ 
den y consistiendo en montañas y di¬ 
versas altitudes a las que se encuen¬ 
tran los diferentes aeropuertos. 

El juego ofrece dos opciones, una 
de prácticas y otra contra reloj, ha¬ 
ciendo de cortero aéreo. En forma de 
prácticas se puede ensayar el vuelo 
con tiempo despejado, nublado, vien¬ 
to o simplemente intentar el aterriza¬ 
je. Pero el verdadero motivo del jue¬ 
go se encuentra en llevar el correo en¬ 
tre los diferentes aeropuertos de un 
estado. 

Para ello, antes de partir debemos 
coger cuantas bolsas queramos trans¬ 
portar hasta un máximo de 5 y llenar 
el depósito hasta un máximo de 64 
galones, teniendo siempre en cuenta I 
el peso del avión. Cada bolsa se re¬ 
presenta por el nombre del aeropuer¬ 
to al que va destinada, terminando 
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nuestra misión cuando entregamos 5 
bolsas en 5 aeropuertos diferentes. La 
puntuación depende de diversos fac¬ 
tores tales como tiempo empicado, 
suavidad en el aterrizaje, carga trans¬ 
portada a su destino, etc... Todo esto 
se nos muestra cada vez que aterriza¬ 
mos y al iniciar el vuelo. 

Por si fuera poco, según pasa el 
tiempo, la meteorología empeora, con 
viento, turbulencias y nubes. 

Los mandos son sencillos siendo el 
principal, lógicamente, d joystick, que 
aquí es indispensable. Además hay 
que utilizar d teclado con unas po¬ 
cas funciones: 

L — Sube e! tren de aterrizaje. 

F — Control de FLAPS. 

B — Frenos. 

P — Pausa. 

E — Emergencia. 

Los mandos responden bien, sua¬ 
vemente y con precisión a nuestras ór¬ 
denes sin demorarse en extremo su 
ejecución. 

Se puede conseguir fácilmente un 
vuelo estable aunque siempre tenemos 
que estar atentos a los controles. I jos 
gráficos son muy buenos, en tres di¬ 
mensiones y con cantidad de señales 
y montañas. La línea del horizonte no 
se mueve, haciéndolo en su lugar la 
figura de la avioneta, cuya sombra 
puede verse si se encuentra cerca del 
terreno, lo que resulta indispensable 
como referencia. 

Los controles e indicadores de la 
cabina son de fácil lectura. El único 
un tanto difícil de seguir es el FLS 
{Sistema de aterrizaje por instrumen¬ 
tos), por lo que se acaba prescindien¬ 
do de él. 

En general el juego es emocionen- 
te y suficientemente interesante como 
para mantenerte pegado a la silla. Los 
tiempos de vuelo entre aeropuertos 
son relativamente cortos y te pasas la 
mayor parte del tiempo despegando 
y aterrizando, que es lo interesante. 

El sonido dd motor está franca¬ 
mente logrado. El único punto, negro 
que hemos encontrado es que, en oca¬ 
siones y con motivo de algún que otro 
«aterrizaje» en una montana, el or¬ 
denador se ha quedado «colgado». 


Sobre el vuelo 
de los aviones 


Los simuladores de vuelo intentan 
reproducir, en e! interior de un 
ordenador, las características y 
propiedades del vuelo real de una 
aeronave. Normalmente se trabaja 
con un modelo que, en el caso de 
los microordenadores, está muy 
simplificado y sólo considera 
unos pocos de entre los muchos 
parámetros que intervienen en un 
vuelo real. 

Cuanto mas sofisticado sea el 
programa y mayor el número de 
factores considerados mejor será 
el modelo y, en principio, la 
representación del vuelo obtenida 
se asemejará más a la realidad. 
Indudablemente estos modelos 
sofisticados van a requerir, en 
general, capacidades de memoria 
y velocidades de procesamiento* 
grandes, alejadas de lo que se 
puede esperar en un ordenador 
personal. 

En cualquier caso, aun con 
modelos simplificados es posible 
conseguir una buena dosis de 
realismo. Para ello es 
imprescindible que los parámetros 
elegidos en la simulación sean 
representativos y estén 
debidamente relacionados 
entre sí, 

ALGUNOS PARAMETROS 
IMPORTANTES 

Si pensamos en términos físicos, 
un avión en vuelo es un sólido 
que se mueve en el seno de un 
fluido: el aire. Por tanto, las 
características y las variaciones 
del fluido son, en principio, tan 
importantes y tan a tener en 
cuenta como las características y 
parámetros del avión. Sin 
embargo, los simuladores de 


vuelo de los microordenadores 
suelen trabajar con un modelo en 
el que el aire es uniforme, sin 
variaciones. A lo sumo, algunos 
de ellos incluyen efectos de 
vientos o de turbulencias que se 
reflejan en desviaciones, más o 
menos aleatorias, de la trayectoria 
del avión. 

En cuanto al avión, hay que 
considerar las fuerzas a las que 
está sometido que, actuando 
conjuntamente, dan lugar al 
movimiento del mismo. Un 
modelo simplificado de estas 
fuerzas es el que representamos 
en la figura L 

La primera de estas fuerzas es el 
peso del avión, que puede ser de 
varios cientos de toneladas y que, 
y esio es importante, va a variar 
a lo largo del vuelo, 
disminuyendo a medida que se 
consume el combustible. 

La sustentación, que contrarresta 
el efecto del peso, es la que 
caracteriza ía capacidad dd avión 
para volar. Esta fuerza va a 
depender de ¡as características y 
geometría de las alas dd avión, 
del ángulo que formen éstas con 
la dirección de movimiento, de la 
velocidad, ele Todo ello se va a 



Figura 1. Fuerzas sobre el avian. 
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Al final de las instrucciones vienen 
explicados detalladamente los proce- 
dimientos normales de aterrizaje con 
ayuda de instrumentos, así como las 
diferentes cartas de aproximación, in¬ 
citando al jugador a construirse sus 
propias trayectorias de aterrizaje. Ca¬ 
racterísticas que sabrán apreciar los 
viciosos y puristas de los simuladores. 

FL1GHT PATH 737 

Otro simulador que hemos proba¬ 
do es el «FLIGHT PATH 737». Tar~ 
da en cargarse 1*21” y se trata en este 
caso de un reactor de pasajeros. 

El juego consiste en despegar, so¬ 
brevolar unas montañas y aterrizan 
todo en linea recta debido a lo estáti¬ 
co de los gráficos. 

La principal dificultad en el juego 
consisite en mantener la velocidad 



Flíglil Ptfíh 737 



Fighter Filol 









































































GUIA PRACTICA 



/MICRO 


M) 


HACEMOS FACIL 
LA INFORMATICA 

• SINCLAIR * SPECTRAVIDEO 
•COMMODORE•DRAGON 
• AMSTRAD «APPLE 
• SPERRY UNIVAC 


Modesto La fuente, 63 
Telí 253 94 54 
28003 MADRID 

José Ortega y Gassei, 21 
Teif. 41 1 28 50 
28006 MADRID 

Fuencarral, 100 
Telf. 221 23 62 
2B004 MADRID 

£¿equiel Gon/álp^ 28 

Telf 43 6B65 
40002 SEGÜVIA 


Colombia, 394 T 
Telf. 458 61 71 
28016 MADRID 

Padre Damián, 18 
Telí, 259 86 13 
28036 MADRID 

Avda. Gaodí, 15 
Tel!. 256 19 14 
08015 BARCELONA 

Siuart, 7 

Telf 891 70 36 

ARAIMJDEZ (Madrid) 


cmRjTiajE 

RESOLVEMOS SU PROBLEMA 


COMMODORE - 64 

UNIDAD DE DISCO - VIC - 1541 

IMPRESORA - MPS - 801 

PAQUETE DE PROGRAMAS DE GESTION: 

BASE DE DATOS - CONTABILIDAD ^ 

PROCESADOR DE TEXTOS - 

CONTROL DE ALMACEN * 0 ^ ¿ 


C/ £mb»J»terw, M 

28012 MADRID Tino. 227 OS 80 * 227 SI 96 


ALGUNOS í*f nnJt$7ROS PROGRAMAS 
«J COLUMNAS VIC ZO, 16K 1.SO0 

TURBO LOAD VIC-20. 3 + 3H, 18K y C 64 1.BOO 

GESTION FICHERO^ VIC 20, IfiK y C 64 diseo 2.600 
GESTION FICHENOS VIC-30, 1GK 1.BOD 

EDITOR ETIQUETAS VIC 2D, 16H y C-64 diico 7,500 
COPIA PON DISCOS VIC-2Q, 16K y C 64 di*c* 2.600 
DESENSAMBLADOS VIC-20, ISIS 1 BÜÜ 

EDITOS OISCOS C-64 2 300 

CIUDADES DE ESPAÑA VIC 20, C 64 1SO0 

FELIX IN THE FACTOR Y CS* |Mitmpow«r| 2.000 
CYSENTRON MIS510W C-64 [Micropowvr] 2 .000 

SWOOP C-64 IMicFapowarh 2.000 

GHOULS C 64 IMIctepouidrl 2.000 


ENVIOS CONTRA REEMBOLSO 
SOLICITE NUESTRO CATALOGO SIN CARGO 
PLAZAS LIBRES PARA DISTRIBUIDORES 
CIMEX ELECTRONICA, Ftorid ablano». S4 
Ent. 2? A, 08015 BARCELONA. T. 224 34 22 


PROGRAMAS ORIGINALES 


C-fi4 GHOSTBU5TER 

2.5DO (Os 


C-64 Salo FIJgW 

3 050 pls. 


G-64 Strip poker 

2 300 pls. 


C S4 ZaJtJCOn 

1.9SÜ pta 


C-64 NnlQ Cpmmsnder 

Í.BOtl pls 


C-&4 Compute* War 8K 

1 9M m 


V-2D Computer War 0K 

1 950 pís 


V-20 SuftmBTinc C*>man-der 

1.900 pts 


cariucho 

2.000 pEs 


V 20' íartk Corran-üer 3K 

1 900 pls 


V-20 Towcr of e^l HK 

1 900 ptí 


y-20 FHghl Fátri 737 1W 

1 950 pls 


(;[Drm»dDr« 64 FAST Turbo oisc 


Esle cariucho acelera Ib Unidad de Discos 6-8 veces mas ¡rápido 

Prec-o $.500 ptaa. 

• 


ASTOC-PATA, SARE 1 A DE ABAJO 


SANTIAGO DE COMFOSTeLA Tel. 

901 - 599533 




CAMAFEO .nc 


CASSETTES 
DE CALIDAD PROBADA 
PARA ORDENADORES 


Cada uno 

OS 199 pus. 
C ID 2Ü9 pías 
C 15 219 pías 
C-20 229 pías. 


Caja de iQ 

1.395 pías 
1 483 pus 
1 533 pías 
1 602 plus. 


Caja de 30 

3 582 pus 
3 762 plus 

3 942 pías 

4 122 pltis 


Libre de gastos de envío contra reembolso correos 

CAMAFEOipwl Dep 01 

José Lázaro Galdiano, 1. 28036 Madrid, 


NO PIERDA SU TRABAJO 
POR CORTE DE FLUIDO 


Fuentes autónomas alimentadas 
por batería C-64 y FLOPPY 


Infórmese en EPROM, S.A. 

P° Alfonso XIII r 36 - bajo 

Tel. 50 34 50 - CARTAGENA j 

v.___ y 


SOFTWARE DOMESTICO V COMERCIAL 
PARA EL COMMODORE 64 

CONTABILIDAD DOMESTICA 
CONTABILIDAD COMERCIAL 
REPRESENTACION PE FUNCIONES 
5UPEROUINIELAS Ftedudpi dt! apuestes 
único t'n «( mercado 

FAST-TURBO MENUE Acelera el dataasctte 
FAST-TURBO DIfiK Acelera Ja Unidad 
de discos 


SOLICITE INFORMACION 
SERVICIO TECNICO PARA TODA ESPAÑA 


ASTOC-DATA 

Hardware y SoftwanCj-Sy ítems 
Serete de A papo 

SantiapD de Corrí pastel a Tel ¡901 ) 59 95 33 


4 000 pías. 
8.500 pías 
2.5ÜÜ ptae. 

f¡ UüO pus 
a soo ptas 

8.500 ptas 


ANUNCIESE 

por 


HARD SOFT 



Superirtlerface para Vic 20 C-16 C-64 


— Lápiz óptico con programa 


demostrativo. 

3.700 Pías, 

— fntedace copiatodo {cassette) 

3.500 Ptas. 

— Ajustador de Azimut, 

2,500 Pías. 

— Interfaee RS 232, 

3,500 Pías, 

— Modem, 

25.000 Ptas. 

— Interiace controlador 


doméstico con programa 


demostración, 

4.900 Ptas. 

— Alimentación contra tallos de 


Red, 

4800 Pías. 

— Matiz de luces. 

6.300 Ptas. 


Pedidos: 

Giro postal talón nanearlo o contrarreembolso 
a partes debidos. 

HARD SOFT 

C/ Puente. 3 - IIlora {Granada) 
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dentro de los márgenes permitidos 
por ios FLAPS y el tren de aterri¬ 
zaje, 

Al virar, la imagen de la ventana 
permanece estática, siendo práctica- 
mente, la única sensación de movi¬ 
miento la obtenida en !a pista de ate¬ 
rriza ie. 

Existen seis niveles de dificultad, 
que se diferencian en la altitud de las 
montañas, viento, emergencias y la 
suavidad de la toma de tierra. 

Como complemento, en la elección 
del nivel de dificultad se oye una me¬ 
lodía muy conocida, 

E! ruido de los motores está bien 
conseguido, aunque debido a los 
mandos de potencia, que sólo dejan 
incrementar o decrememar la veloci¬ 
dad en 10 ó 20 nudos, el sonido va «a 
saltos». 

Es necesario el uso de joystick es¬ 
tando éste complementado por el te¬ 
clado, del que se obtienen los siguien¬ 
tes controles: 

F1 +20 nudos, 

F3 +10 nudos. 

F5 —10 nudos. 

F7 —20 nudos, 

A,Z — Tren de aterrizaje. 

F,V — FLAPS. 

E — Extintor. 

Las instrucciones son sencillas y fá¬ 
ciles de entender, 

FIGHTEK PILÜT 

El ultimo simulador se llama 
FIGHTER PILOT y reproduce uno 
de los mejores y más caros cazas del 
momento: F-15 EAGLE de la 
McDonnelI Douglas. Se trata de un 
caza de superioridad aérea cuyas prin¬ 
cipales características vienen en las 
instrucciones, así como las notas pa¬ 
ra el despegue y aterrizaje, donde se 
dan los márgenes de las indicaciones 
de los instrumentos para realizarlos. 

Los movimientos y reacciones del 
avión dependen tanto de la velocidad 
como de la altura, siendo fácil reali¬ 
zar cualquier tipo de acrobaciá. 

Lo que llama enseguida la aten¬ 
ción, por lo diferente a otros simula¬ 
dores, es la posibilidad de entrar en 
combate con otro caza. 


reflejar, en el modelo, en un 
conjunto de parámetros o valores 
a controlar, como puede ser la 
velocidad del avión, el ángulo o 
inclinación que forme con la 
horizontal, los límites de 
velocidad para el despegue o de 
velocidad en vuelo. Por su parte, 
la geometría de las alas y la 
sustentación están relacionadas 
con los conocidos Fiaps y Slats 
(ver figura 2), con los que, al 
poder modificar la geometría del 



Figura 2. Fiaps y Slats. 

ala durante el vuelo, se va a 
poder actuar sobre !a 
sustentación y, a través de ella, 
sobre el vuelo de la aeronave. 
Todos estos son elementos 
importantes que deben ser 
considerados por el programa 
simulador. 

Otra de las fuerzas que 
intervienen en nuestro modelo 
simplificado es la tracción. Esta 
fuerza tiene su origen en el 
ángulo de incidencia del ala, pero 
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ZONA DE ACELERACION 


Figura X Zona & de la pista de despegue* 


incluye asimismo los efectos de 
rozamiento de¡ aire sobre el 
aparato. Disminuye al aumentar 
la altitud y aumenta cuando el 
piloto decide la salida de los 
fiaps , 

La última de las fuerzas incluidas 
en nuestro modelo es el empuje. 
Es la fuerza que producen los 
motores del avión siendo su 
objetivo el de contrarrestar la 
tracción. Es un importante 
parámetro que incluyen todos los 
simuladores de vuelo y que está 
relacionado con la velocidad del 
avión y con su ángulo de 
incidencia. 

El objetivo de un programa 
simulador es el de establecer las 
adecuadas relaciones entre este 
conjunto de fuerzas y parámetros, 
teniendo en cuenta su evolución 
con el tiempo y respondiendo a 
las acciones que emprenda el 
usuario del simulador a través de 
los controles del aparato, 

EL DESPEGUE 

Una de las fases importantes en 
el vuelo de un avión, incluida 
normalmente en todos los 
programas simuladores, es la del 
despegue. En esta fase el piloto 
deberá tener en cuenta las 
características de la pista de 
despegue que, con una longitud 
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BUENAS RAZONES 
PARA SUSCRIBIRSE A: 



Recibirá cada mes en su domicilio 
una revista para usuarios a un 
precio increíble. 

Dispondrá de la más reciente 
información sobre programación, 
periféricos, aplicaciones, programas, 
etc., escrita por expertos profesional 
que le ayudará a aumentar la utilidad 
de su COMMODORE. 

| SUSCRIBASE HOY MISMO A 
COMMODORE MAGAZINE 

SOLO 1.895 Ptas. por 12 ejemplares 
y un ahorro del 37% 


Envíenos, hoy mismo, la tarjeta de 
suscripción que encontrará en este 
ejemplar debidamente cumplimentada 







































Tarda en cargarse unos 4 minutos 
y como preparación al combate exis¬ 
ten varias opciones tales como prác¬ 
ticas de aterrizaje, vuelo y combate 
que se pueden entremezclar con tur¬ 
bulencias, viento y aterrizaje sin visi¬ 
bilidad. 

Seis niveles de habilidad del piloto 
enemigo aseguran la emoción. Este 
intentará destruir las cuatro pistas de 
aterrizaje Base, Tango, Delta y Zulú. 
Si te acercas para derribarle, manio¬ 
brará para evadirse, ponerse a tu cola 
y derribarte. 

El paisaje que se ve a través de la 
ventana es austero, aunque suficiente 
siendo en 3D. La línea del horizonte 
se inclina al presionar sobre la palan¬ 
ca del joysíick. 

Los indicadores de la cabina son 
completos e incluyen como novedad 
un radar y un ordenador de vuelo, 
además lleva compás, ILS, indicador 

de munición restante, etc. 

Pulsando la tecla «M» aparece un 

mapa con la posición de las pistas, 
aviones y demás elementos. 

El sonido reproduce bien el ruido 
típico de los dos turbofans de 25.000 
libras de empuje en postcombustión. 

El juego está muy bien conseguido 
y hará las delicias de los pilotos de vo¬ 
cación frustrada. 

Todas las características del vuelo 
reproducen el comportamiento del 
verdadero avión, al menos hasta don¬ 
de la técnica y los secretos de Estado 
permiten. 

Algunos de los controles son: 

5 — Joysíick izquierda. 

6 — Joysíick derecha. 

7 — Joysíick arriba. 

8 — Joysíick abajo. 

Z — Despacio hacia la iz¬ 
quierda. 

X — Despacio hacia la derecha. 

Q,A — Potencia. 

W,S — FLAPS. 

V — Tren de aterrizaje fuera/ 
dentro. 

B — Frenos. 

M — Mapa. 

F7 — ILS/ordenador de vuelo. 

Espacio — Disparo. 


de varios kilómetros* se 
considerará dividida en dos zonas 
diferentes (ver figura 3): la zona 
de despegue y la zona de 
frenado. Estas dos zonas vienen 
separadas por una zona de 
decisión en la cual el piloto 
deberá decidir, ineludiblemente, si 
inicia el despegue o si, por el 
contrario, renunciando a éste, 
detiene el avión. En este segundo 
caso deberá invertir los motores y 
aplicar los frenos con el objetivo 
de detener el avión antes del final 
de la pista. Si el piloto decide 
que puede despegar, al llegar a 
esta zona de decisión elevará el 
morro del avión con lo que se 
iniciará el ascenso. Instantes 
después, cuando se haya 
alcanzado determinada altitud, 
habrá que recoger el tren de 
aterrizaje. Cuando se alcance la 
altitud adecuada habrá que 
reducir la potencia de los motores 
y enderezar el avión con el fin de 
pasar a la fase de vuelo. 

IjOS INSTRUMENTOS 
DE VUELO 

En cualquier vuelo y, 
especialmente, cuando las 
condiciones meteorológicas 
dificultan la visión directa del 
terreno, el piloto debe estar 
atento a las indicaciones de los 
diferentes instrumentos. Entre los 
más importantes, normalmente 


incluidos en cualquier simulador, 
se encuentran el compás, que 
permite conocer la dirección de 
vuelo, el altímetro, que informa 
de la altitud del avión, el 
indicador de la velocidad relativa 
del aire, el variómetro, que 
permite conocer la velocidad 
ascensional del avión y el 
horizonte artificial, que representa 
la orientación relativa del avión 
respecto al horizonte. 

Aparte de estos instrumentos que 
podríamos llamar autónomos, se 
utilizan en la actualidad un 
conjunto de sistemas 
radioeléctricos que, con la ayuda 
de estaciones en tierra, permiten 
al piloto conocer la situación y 
dirección del avión durante el 
vuelo. Uno de estos instrumentos 
es el VOR (Very High Frecuency 
Omnidirectionnal Range). Una 
estación VOR terrestre emite una 
señal fuertemente directiva en alta 
frecuencia. Esta emisión tiene 
lugar en todas las direcciones, 
mediante haces radiales con una 
separación angular, entre sí, de 
un grado. Podemos poner el símil 
de la rueda de bicicleta, en el que 
la estación VOR estaría 
localizada en el centro de la 
rueda y donde los radios 
representarían a cada uno de !os 
haces radioeléctricos emitidos. A 
bordo del avión* un instrumento 
VOR permite que el piloto, tras 



Figura 4. Tras despegar, el avión se «engancha» a un radial VOR. 
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sintonizar la frecuencia 
característica de la estación que le 
interesa, pueda dirigir el avión 
hacia su destino siguiendo uno de 
los haces del emisor* Otro 
interesante instrumento asociado 
a las balizas VOR es el DME 
(Distance Measuring Equipment) 
que informa en todo momento de 
la distancia del avión a la baliza 
VOR sintonizada. Además, este 
sistema proporciona información 
sobre si el avión se aproxima a la 
baliza, se aleja de ella o sobre si 
dicha baliza está inactiva o fuera 
de servicio. En la figura 4 hemos 
representado el caso en el que un 
avión, tras despegar, se encamina 
hacia su destino siguiendo un 
radial de 45 grados de una 
estación VOR. 

Otro instrumento de gran interés 
es el VLF (Very Low Frecucncy) 
Omega, sistema radíoeléctrico 
que, a partir de ondas de muy 
baja frecuencia emitidas por un 
conjunto de estaciones en tierra y 
con una determinada codificación 
de fase, permite que el piloto 
conozca la situación exacta del 
avión durante el vuelo. Esta 
situación viene presentada por el 
VLF como latitud y longitud (en 
grados y minutos). 

Con la ayuda de estos 
instrumentos y con un conjunto 
de mapas que reflejan la 
situación de las diversas 
estaciones terrestres, el piloto 


puede conocer en todo momento 
donde se encuentra y encaminar 
el avión hacia su destino, aun en 
las peores condiciones 
meteorológicas imaginables. Por 
otro lado, y en el terreno de los 
microordenadores, cada vez son 
más los programas que incluyen 
en su panel de instrumentos estos 
sofisticados sistemas 
radí oeléctricos* 

ATERRIZAJES CON IES 

El aterrizaje es, en la mayoría de 
los simuladores, la fase más 
crítica del vuelo y la que requiere 
una mayor concentración. En esta 
fase se utiliza como ayuda el 
sistema ILS (ínstrument Landing 
System) que incluso en 
condiciones de pésima visibilidad 
va a permitir que el piloto 
mantenga constantemente 
controlado el aterrizaje. El 
sistema ILS está constituido por 
un conjunto de emisores, situados 
en puntos estratégicos del 
aeropuerto, y emitiendo unos 
haces sumamente directivos de 
ondas radioeléctricas. Estos haces 
forman un cono cuyo vértice 
coincide con el inicio de la pista 
de aterrizaje. El piloto, para 
aterrizar, no tendrá más que 
deslizar el aparato a lo largo del 
eje del cono utilizando para ello 
los indicadores de la cabina. 
Dentro de este sistema hay que 
incluir un indicador denominado 



Figura 5. Aterrizaje u Eli izando ILS. 


marken que informa al piloto del 
paso por dos puntos clave; la 
marca exterior OM (outer marker) 
y la marca media MM (n\iddíe 
marker) (ver figura 5)* El 
indicador OM se encenderá 
cuando el avión entre, en buenas 
condiciones, en el cono ILS. A 
partir de este OM, el avión 
descenderá ajustándose al eje del 
cono, con la máxima precisión 
posible, hasta llegar al MM. Al 
encenderse el indicador 
correspondiente a este ultimo, el 
piloto tendrá que tomar una 
decisión; o aterrizar o anular el 
aterrizaje y remontar el vuelo. En 
caso de que decida aterrizar verá 
aparecer el inicio de la pista, 
deberá sacar el tren de aterrizaje, 
enderezará ef avión y cuando éste 
toque el suelo invertirá los 
motores y frenará a fondo, 

Durante todo el aterrizaje tendrá 
que tener muy en cuenta las 
indicaciones del radar de altitud, 
que señalará, de forma mucho 
más precisa que el altímetro, la 
altura del aparato sobre el 
terreno, 

UN COMENTARIO FINAL 

Hemos visto algunos de los 
muchos parámetros que 
intervienen en el vuelo de un 
avión, así como unos cuantos de 
entre los instrumentos más 
utilizados. Todos ellos van siendo 
incorporados en los programas de 
simulación de vuelo de los 
pequeños microordenadores, que 
son cada día más interesantes, 
dotando a estos programas de 
una gran dosis de realismo. 
Ninguno de ellos pretende servir 
para formar pilotos, son sólo un 
entretenimiento, pero es indudable 
la fascinación que pueden llegar 
a producir en cualquier persona 
que se ponga a los mandos de 
estas pequeñas maravillas de la 
programación. 













































sintonizar la frecuencia 
característica de la estación que Je 
interesa, pueda dirigir el avión 
hada su destino siguiendo uno de 
los haces dei emisor. Otro 
interesante instrumento asociado 
a las balizas VOR es d DME 
(Distance Measuring Equipment) 
que informa en todo momento de 
la distancia del avión a la baliza 
VOR sintonizada. Además, este 
sistema proporciona información 
sobre si el avión se aproxima a la 
baliza, se aleja de ella o sobre si 
dicha baliza está inactiva o fuera 
de servicio. En la figura 4 hemos 
representado el caso en el que un 
avión, tras despegar, se encamina 
hacia su destino siguiendo un 
radial de 45 grados de una 
estación VOR. 

Otro instrumento de gran interés 
es el VLF (Very Low Frecuency) 
Omega, sistema radioeléctrico 
que, a partir de ondas de muy 
baja frecuencia emitidas por un 
conjunto de estaciones en tierra y 
con una determinada codificación 
de fase, permite que el piloto 
conozca la situación exacta del 
avión durante el vuelo. Esta 
situación viene presentada por el 
VLÍ como latitud y longitud (en 
grados y minutos). 

Con la ayuda de estos 
instrumentos y con un conjunto 
de mapas que reflejan la 
situación de las diversas 
estaciones terrestres, el piloto 
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Figura 5. Aterrizaje uiiJt/^ndü ILS. 
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puede conocer en todo momento 
donde se encuentra y encaminar 
el avión hacia su destino, aun en 
las peores condiciones 
meteorológicas imaginables. Por 
otro lado, y en el terreno de los 
microordenadores, cada vez son 
más los programas que incluyen 
en su panel de instrumentos estos 
sofisticados sistemas 
ra di oeléctricos. 

ATERRIZAJES CON ILS 

El aterrizaje es, en la mayoría de 
los simuladores, la fase más 
crítica del vuelo y la que requiere 
una mayor concentración. En esta 
fase se utiliza como ayuda el 
sistema ILS (Instrument Landing 
System) que incluso en 
condiciones de pésima visibilidad 
va a permitir que el piloto 
mantenga constantemente 
controlado el aterrizaje. El 
sistema ILS está constituido por 
un conjunto de emisores, situados 
en puntos estratégicos dei 
aeropuerto, y emitiendo unos 
haces sumamente directivos de 
ondas radioeléctricas. Estos haces 
forman un cono cuyo vértice 
coincide con el inicio de la pista 
de aterrizaje. El piloto, para 
aterrizar, no tendrá más que 
deslizar el aparato a lo largo del 
eje del cono utilizando para ello 
los indicadores de !a cabina. 
Dentro de este sistema hay que 
incluir un indicador denominado 
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marker, que informa a! piloto del 
paso por dos pumos clave; la 
marca exterior OM (outer marker) 
y la marca media MM (middle 
marker) (ver figura 5). El 
indicador OM se encenderá 
cuando el avión entre, en buenas 
condiciones, en el cono ILS. A 
partir de este OM, el avión 
descenderá ajustándose al eje del 
cono, con la máxima precisión 
posible, hasta llegar al MM. Al 
encenderse el indicador 
correspondiente a este último, el 
piloto tendrá que tomar una 
decisión; o aterrizar o anular el 
aterrizaje y remontar el vuelo. En 
caso de que decida aterrizar verá 
aparecer el inicio de la pista, 
deberá sacar el tren de aterrizaje, 
enderezará el avión y cuando éste 
toque e! suelo invertirá los 
motores y frenará a fondo. 

Durante todo el aterrizaje tendrá 
que tener muy en cuenta las 
indicaciones del radar de altitud, 
que señalará, de forma mucho 
más precisa que el altímetro, la 
altura del aparato sobre el 
terreno. 

UN COMENTARIO FINAL 

Hemos visto algunos de los 
muchos parámetros que 
intervienen en el vuelo de un 
avión, así como unos cuantos de 
entre los instrumentos más 
utilizados. Todos ellos van siendo 
incorporados en los programas de 
simulación de vuelo de ¡os 
pequeños microordenadores, que 
son cada día más interesantes, 
dotando a estos programas de 
una gran dosis de realismo. 
Ninguno de ellos pretende servir 
para formar pilotos, son sólo un 
entretenimiento, pero es indudable 
la fascinación que pueden llegar 
a producir en cualquier persona 
que se ponga a los mandos de 
estas pequeñas maravillas de la 
programación. 
















































Submarine 

Commander 


Entre los juegos que podríamos lla¬ 
mar de simulación destacan, sin du¬ 
da por su originalidad, un tipo de si¬ 
muladores que úJíimamame gozan de 
gran aceptación entre los usuarios de 
diversos microordenadores; nos esta-, 
mos refiriendo a los simuladores de 
submarinos. Este es el caso de Sub¬ 
marine Commander, de ’horn Emi 
Computer Software, programa que 
simula las actividades de un subma¬ 
rino en una supuesta situación de gue¬ 
rra en e! Mediterráneo. Este progra¬ 




ma ha sido diseñado para el VJC-20, 
aunque no en su versión estándar; la 
extensión del programa hace necesa¬ 
ria ía utilización de un módulo de ex¬ 
pansión de memoria de 16K. 

Después de cargado el programa en 
la memoria del ordenador (utilizan¬ 
do el dattasette no tuvimos ningún 
problema de carga), aparece una pan¬ 
talla con el título del programa en la 
que, además, se pide al jugador que 
escoja un nivel de dificultad de entre 
los nueve de que dispone el juego, He¬ 


cho esto y después de pulsar la tecla 
F3 veremos aparecer la primera pan¬ 
talla de juego y estaremos en disposi¬ 
ción de tomar los mandos de nuestro 
submarino y empezar a navegar, en 
busca de los navios enemigos. 

La pantalla de juego está dividida ( 
en tres zonas; un cuadrado central y 
dos franjas rectangulares, situadas a 
izquierda y derecha del cuadrado* En 
estas franjas laterales aparece repre¬ 
sentado todo un conjunto de indica¬ 
dores que constituyen el panel de 
mandos del submarino. El cuadrado 
central, por su parte, está reservado 
para mostrar, de forma alternativa, la 
información proporcionada por tres 
instrumentos: el mapa, el sonar y el 
periscopio* 

Antes de entrar de Heno en el de¬ 
sarrollo del juego vamos a ver con un 
poco más de detalle cuál es la función 
de cada uno de los elementos indica¬ 
dores del panel de mandos* En la 
franja izquierda de la pantalla apare¬ 
cen los siguientes instrumentos: el in¬ 
dicador de DIRECCION, que infor¬ 
ma sobre si el timón está girado a la 
derecha o a la izquierda y sobre si el 
submarino está en inmersión o su¬ 
biendo hacia la superficie; a continua¬ 
ción viene la BRUJULA, que infor¬ 
ma del rumbo del submarino. Un RE¬ 
LOJ lleva la cuenta del tiempo que ha 
transcurrido desde el inicio de la mi¬ 
sión. A continuación vienen los indi¬ 
cadores de la reserva de TORPEDOS, 
reserva de COMBUSTIBLE, carga de 
la BATERIA y VELOCIDAD de na- 
vegación del submarino, expresada, 
esta última, en nudos. En estos cua¬ 
tro últimos indicadores la informa¬ 
ción viene representada en forma nu¬ 
mérica mediante tres cifras decimales. 

Cambiando de banda y fijándonos 
en la franja de la parte derecha de la 
pantalla nos encontramos con: el in¬ 
dicador de PROFUNDIDAD, en el 
que se representa de forma numérica 
la profundidad, en pies, a la que se 
encuentra el submarino; después vie¬ 
ne el MAPA H í DROFON ICO, en el 
que se representa la señal sonora cap¬ 
tada por el submarino; cuando hay al¬ 
gún navio enemigo en las pimimida- 
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des, aparecerán unos picos en la se¬ 
ñal de este mapa* l uego nos encon¬ 
tramos con el indicador de TONELA¬ 
JE HUNDIDO, que se incrementará 
cada vez que consiga hundirse algún 
barco. A continuación está ei mapa de 
PROFUNDIDAD POR DEBAJO 
DE LA QUILLA, en el que, de for¬ 
ma gráfica, aparecerá representado el 
submarino y la distancia de éste has¬ 
ta las rocas del fondo* Por último, nos 
encontramos con los indicadores de 
DANOS, que permitirán conocer ei 
estado de los elementos vitales para 
la navegación del submarino y refle¬ 
jarán cualquier daño que se produz¬ 
ca en ellos. 


Vistos los indicadores que forman 
el panel de mandos y que permane¬ 
cen en la pantalla a lo largo de todo 
el juego, nos queda comentar los tres 
instrumentos que dan lugar a tres 
pantallas diferentes, dentro siempre 
del cuadrado central; estos son, como 
liemos dicho, d mapa, el sonar y el 
periscopio. 

Pulsando la tecla M se accede al 
primero de los instrumentos, con lo 
que en el cuadrado de la pantalla apa¬ 
recerá un mapa de! mar Mediterráneo. 
Sobre este mapa un punto intermiten¬ 
te indicará la posición del submarino, 
mientras que la posición de los navios 
enemigos vendrá señalada por puntos 
fijos, sin intermitencia. 


Pulsando la tecla S se accede al se¬ 
gundo de los instrumentos, el sonar. 
En este caso aparecerá en la pantalla 
un círculo de color verde, cuyo cen¬ 
tro corresponderá a la posición del 
submarino. Los navios enemigos que 
estén lo suficientemente cerca serán 


detectados por el sonar y aparecerán 
en la pantalla de éste como pequeños 
puntifos de color blanco. Este instru¬ 
mento se utilizará cuando se esté ya 
cerca de los barcos enemigos, pues 
proporciona mucho menos alcance 
que e! que se consigue utilizando el 
mapa. 

Por último, el periscopio, elemen¬ 
to fundamental de cualquier subma¬ 
rino que se precie, se activará pulsan¬ 
do la tecla P. En este caso y siempre 
que la profundidad de navegación sea 



inferior a 30 pies, el cuadrado central 
de la pantalla permitirá echar un vis¬ 
tazo a la superficie, con lo que será 
posible localizar visualmente a los 
barcos enemigos y elegir el instante 
preciso para alcanzar los torpedos* 
Veamos un poco cómo se desarro¬ 
lla una partida. Inicialmente el sub¬ 
marino se encuentra localizado en 
una posición aleatoria del Mediterrá¬ 
neo. Sin más que mirar al mapa es fá¬ 
cil localizar al submarino, que apare¬ 


cerá como un punto intermitente, y a 
los barcos enemigos. Lo que interesa 
es, navegando en superficie; que es co¬ 
mo se consigue la mayor velocidad, 
acercarse todo lo posible a los barcos 
enemigos que se encuentren más cer¬ 
ca de nosotros. El manejo del timón 
y de la brújula va a requerir una cier¬ 
ta práctica, hasta que el jugador se 
habitúe a ellos y consiga que el sub¬ 
marino vaya donde se desea que va¬ 
ya. Una vez que estemos lo suficien- 
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(emente cerca del objetivo conviene 
sumergirse, con lo que será más difí¬ 
cil que nos detecten* En este punto 
puede utilizarse tanto el mapa como 
el sonar, aunque puede que en este úl¬ 
timo no aparezcan las naves a destruir 
hasta que estemos muy cerca de ellas* 
En este momento la velocidad llene 
que ser lo suficientemente reducida 
como para no pasar de largo, hay que 
vigilar constantemente la profundidad 
y la dirección y hay que estar atentos 
al mapa hidrofónico en espera de la 
aparición de picos que señalen la pre¬ 
sencia del enemigo. En esta fase hay 
que estar preparado, asimismo, para 
cambiar de dirección y aumentar la 
velocidad en caso de que el enemigo 
inicie una maniobra de huida. Tam¬ 
bién se debe estar atento a la señal de 
alarma que indicaría que hemos sido 
detectados y que van a empezar a llo¬ 
ver sobre nosotros las cargas de pro¬ 
fundidad. En cualquier caso, cuando 


el sonar o el mapa hidrofónico seña¬ 
len claramente la proximidad del ene¬ 
migo, habrá que subir hasta una pro¬ 
fundidad conveniente, sacar el peris¬ 
copio y prepararse para lanzar los tor¬ 
pedos* Una vez hundidos los enemi¬ 
gos es el momento de tomarse un des¬ 
canso, pasar revista a los daños sufri¬ 
dos y permanecer en la superficie re¬ 
cargando los depósitos de aire. Des¬ 
pués de esto, ya sólo queda volver al 
mapa, elegir y encaminarse hacia el 
siguiente objetivo. 

Las fases de aproximación al ene¬ 
migo y preparación del ataque con¬ 
viene llevarlas a cabo de una forma 
tranquila, a velocidad moderada, re¬ 
servando toda la concentración para 
la fase del ataque, en la que todo ocu¬ 
rre bastante deprisa, y en la que se re¬ 
quiere la máxima atención sobre los 
indicadores del panel de mandos. Lo 
más probable es que, durante el ata¬ 
que, el submarino sea detectado y co¬ 


miencen a llover sobre él las cargas de 
profundidad. En este caso, pulsando 
la tecla C el submarino irá derechito 
al fondo y podra esperar hasta que ce¬ 
se el ataque. 

Para los que todavía no se hayan 
comprado el jqystick f o que lo tengan 
estropeado, está previsto que todas las 
funciones se puedan controlar desde 
el teclado. De todos modos, si se de¬ 
sea, puede conectarse un joysíick des- - 
de el que se podrá controlar el timón. I 

En conclusión, estamos ante un 
juego realmente atractivo, una simu¬ 
lación muy realista y unos gráficos ex¬ 
cepcionales para un sencillo VÍC-2Ü, 
Aparte de ello, cada partida puede 
durar horas, sin que por ello, en nin¬ 
gún momento, el juego llegue a ser re¬ 
petitivo. Muy al contrario, cuanta más 
práctica se adquiere, más entretenido 1 
resulta el descubrir, perseguir, acosar 
y destruir los barquitos enemigos* 
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I- 

CONTABILIDAD 



El Commodere 64, no cabe duda, 
es un excelente ordenador para jue¬ 
gos. Sin embargo, sus posibilidades 
son mucho mayores en otros campos 
más «serios». El programa que hoy 
os comentamos demuestra claramen¬ 
te cómo se le puede sacar más parti¬ 
do al 64 en un tema como la gestión 
empresarial y, más concretamente, la 
contabilidad. 

CARACTERISTICAS 
DEL PAQUETE 

El programa Contabilidad-64 está 
dividido en dos partes: un cartucho 
y un diskette* Este último, además de 
programas, contiene los diferentes fi¬ 
cheros de cuentas, asientos, etc. El 
equipo necesario para que pueda co¬ 
rrer Contabí!idad-64 ha de constar de 
un Commodore 64, una unidad de 
discos 1541, un monitor o receptor de 
TV. y una impresora 1525 o similar 
(existe una versión de Contabili- 
dad-64, denominada CONTA64-BG1, 
que permite programar el tipo de im¬ 
presora a usar, 1525 o paralelo Cen¬ 
tronics). 

El paquete completo consta de un 
diskette, un cartucho con una memo¬ 
ria ROM y un cuadernillo con unas 
completas instrucciones de manejo. 
Es de destacar el hecho de que este 
producto es español al cien por cien, 


y está pensado, como es lógico, para 
su uso con el Plan General Contable 
español. 

Para la puesta en marcha hay que 
introducir (con el ordenador apaga¬ 
do, por supuesto) el cartucho en el 
puerto de usuario del Commodore 64. 
Antes de dar tensión al ordenador hay 
que conectar la impresora y la unidad 
de disco. Al encender el 64 el progra¬ 
ma se ejecuta automáticamente y car¬ 
ga de la unidad de disco los progra¬ 
mas y ficheros necesarios, sin que el 
usuario tenga que intervenir para na¬ 
da. Aparece en pantalla por un breve 
espacio de tiempo el logotipo de la 
empresa creadora del programa e, in¬ 
mediatamente después, se entra en el 
menú general. El programa está listo 
entonces para recibir órdenes del 
usuario, cosa bastante sencilla si se si¬ 
gue el manual de instrucciones, el cual 
es, afortunadamente, bastante claro, 
aunque quizá podría venir comple¬ 
mentado con el desarrollo y explica¬ 
ción de algún ejemplo completo. (Lo 
que sí incluye son unas nociones ge¬ 
nerales de contabilidad y el esquema 
de! Plan General Contable.) 

A nuestro modo de ver, el progra¬ 
ma puede llegar a satisfacer plena¬ 
mente las necesidades de una peque¬ 
ña empresa. En efecto, se pueden 
mantener hasta un máximo de 300 
cuentas (versión normal) o 600 (ver¬ 
sión CONTA64-B01). En cuanto al 


número de apuntes por diskette, la 
versión normal permite mantener has¬ 
ta 3.(XX), en tanto que la versión BOl 
permite 2.000. 

El programa, en sus dos versiones 
permite, a grandes rasgos, realizar las 
siguientes operaciones: entrar asien¬ 
tos, listar el Diario, consultar cuentas, 
listar extractos de cuenta, realizar y 
listar el Balance de sumas y saldos, 
realizar el Balance de Situación, la 
Cuenta de Explotación, el Diario de 
Cierre, modificar los parámetros ge¬ 
nerales (como por ejemplo, el nom¬ 
bre de la empresa, número del disco, 
etc.), dar de alta a nuevas cuentas, mo¬ 
dificar y dar de baja a cuentas exis¬ 
tentes, modificar y dar de baja a 
asientos, listar los parámetros genera¬ 
les, las cuentas, los asientos, etc Ade* 
más, posee un menú de utilidades que 
incluye la realización de una copia del 
disco, el borrado del período, vacia¬ 
do de asientos, regeneración de fiche¬ 
ros, regenerad ón/veríficación del dis¬ 
co y programación del Balance. Co¬ 
mo se puede ver, todas estas opciones 
pueden ser de gran utilidad para pe¬ 
queñas empresas, así como para pro¬ 
fesionales que se dediquen a llevar la 
contabilidad de las mismas. 

También es de destacar que el pro¬ 
grama puede correr en un Commo¬ 
dore SX-64 (Executive). En este caso 
sólo es necesario acoplarle la impre¬ 
sora, al llevar integrado el mismo la 
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unidad de disco y el monitor dentro 
de la unidad principal. 


EL MENU GENERAL 


4. Mantenimiento de ficheros. 

5. Listado de ficheros. 

6. Utilitarios. 

A continuación describiremos bre 
veniente cada uno de los menús. 


Como anteriormente hemos apun¬ 
tado, al encender el ordenador e! pro¬ 
grama entra directamente en el menú 
general. Este nos presenta los diver¬ 
sos submenús a los que tenemos ac¬ 
ceso y nos indica la tecla que hemos 
de pulsar para acceder a cada uno de 
los mismos. Los submenús disponi¬ 
bles son los siguientes: 

1. Asientos, Diario y Consultas. 

2. Extractos y Sumas y Saldos. 

3. Situación y Cierre. 


SUBMENU DE ASIENTOS, 
DIARIO Y CONSULTAS 

Este submenú ofrece las siguientes 
opciones (todas accesibles pulsando 
una tecla indicada en la pantalla): 

1. Entrada de asientos: En esta 
opción podemos ir introduciendo 
asientos en el Diario. El programa nu¬ 
mera automática y correlativamente 
los mismos según los vayamos escri¬ 


biendo, y dentro de cada asiento tam¬ 
bién numera las diferentes partidas 
que lo componen. Por cada partida 
hemos de introducir el número de la 
cuenta, el concepto (hasta un máxi¬ 
mo de 13 caracteres), si es cargo o 
abono y el importe de la misma. El 
asiento queda cerrado cuando las par¬ 
tidas de cargo igualan a las de abo¬ 
no, por lo cual es recomendable se¬ 
guir un orden lógico (primero los car¬ 
gos y luego los abonos o viceversa) a 
fin de que sea imposible que se pro¬ 
duzca un cuadre accidental que cie¬ 
rre el asiento. Es de resaltar que con 
este método un asiento nunca puede 
quedar descuadrado, pues el progra- 


##* DIARIO 


ACTUAL I. 

EMPRESA 

2AD0 

:PRUEBA PROGRAMAS 

FEC. ASTO FT 

CONCEPTO 

k/t 

1704 

1 

1 

ASIENTO INIC 

1734 

1 

2 

ASIENTO INIC 

1704 

1 

3 

ASIENTO INIC 

1704 

1 

4 

ASIENTO INIC 

1704 

1 

5 

ASIENTO INIC 

1704 

1 

£ 

ASIENTO INIC 

1704 

1 

7 

ASIENTO INIC 

1704 

2 

i 

POLIZA 

1704 

2 

2 

POLIZA 

1704 

3 

1 

JUICIO 

1764 

3 

2 

JUICIO 

2204 

4 

i 

COBRO CLI. 

¿204 

4 

2 

COBRO CLI. 

2204 

5 

1 

PAGO PROV. 

¿204 

5 

2 

PAGO PROV. 

2204 

6 

1 

COMISION 

2284 

6 

2 

COMISION 

£204 

7 

1 

SUBVENCION 

2204 

7 

2 

SUBVENCION 

2204 

8 

i 

TELEF. MARZO 

2204 

8 

2 

TELEF. MARZO 

2204 

9 

1 

ANUNCIOS 

2204 

9 

2 

ANUNCIOS 

2204 

10 

1 

EMBALAJES 

2204 

10 

2 

EMBALAJES 

2204 

11 

i 

ING.FINNAC. 

2204 

11 

2 

ING.FINANC. 

TOTALES 




1 FECHA ■22-04-85 


HOJA 


1 


DEBE 


HABER 


202000 
205000 
430000 
572000 
100000 
400000 
175000 
646000 
572000 
664000 
572000 
572000 
430000 
400000 
572000 
572000 
732800 
572000 
750000 
661000 
572000 
663000 
572000 
572000 
720000 
572000 
747000 


EDIFICIOS 
MOBILIARIO 
CLIENTES 
BANCOS 

CAPITAL SOCIAL 
PROVEEDORES 
ACREEDORES LARGO 
PRIMAS SEGUROS 
BANCOS 

JURIDICO CONTENCIOSOS 

BANCOS 

BANCOS 

CLIENTES 

PROVEEDORES 

BANCOS 

BANCOS 

COMISIONES 

BANCOS 

SUBVENCIONES OFICIALES 

TELEFONO 

BANCOS 

PUBLICIDAD 

BANCOS 

BANCOS 

VENTA EMBALAJES 
BANCOS 

OTROS INGRESOS FINftNC. 


0.00 

10000000.00 

100000,08 

500000.00 

400000.00 


0.00 


9500000.00 

750000.00 

750000.00 


i00BB0.00 
50000.00 
250000.00 
100000.00 
50000.00 

r 

170000.00 
20000.00 
50000.00 
30000.00 
50000.00 


100000.00 


50000.00 

250000.00 

100000.00 

50000.00 


170000.00 

20000.00 

► 

50080.00 
30000.00 
50000.00 


11070000.00 11870000.00 
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ma no lo cerraría, A la vez que va¬ 
mos introduciendo las diferentes par¬ 
tidas se nos muestra la cantidad de 
¿escuadre del asiento, es decir, la can¬ 
tidad que le falta al mismo para que¬ 
dar correctamente cerrado, 

2. Diario: En esta opción se rea¬ 
liza un listado del Diario. Antes de 
realizar el mismo, el programa nos 
pregunta la fecha y nos pide que pre~ 
paremos la impresora. En caso de que 
no hubiésemos conectado la impreso¬ 
ra nos daría el mensaje «impresora no 
presente». También nos permite ele¬ 
gir si al hacer el listado actualiza las 
cuentas involucradas en las diferentes 
partidas o no. 

3. Consulta de cuentas: Esta es la 
opción 3 del submenú. Si se pulsa la 
tecla «3» el programa nos pregunta el 
número de la cuenta que queremos 
consultar. Tras esa pregunta aparece 
toda la información acerca de la cuen¬ 
ta requerida, incluidas las partidas re¬ 
lacionadas con la misma. Si la cuen¬ 
ta pedida es de Mayor, es decir, su nú¬ 
mero es de tres cifras, únicamente 
aparece el saldo del disco anterior y 
el saldo actual, (No aparecen partidas, 
pues las mismas sólo se pueden llevar 
a cuentas de detalle, es decir, de seis 
cifras,) Si la cuenta es de Detalle, apa¬ 



recen además los apuntes actualizados 
y pendientes, el saldo actualizado y el 
saldo total, A continuación aparecen 
todas las partidas correspondientes a 
dicha cuenta, con el convenio de que 
si el importe aparece en vídeo inverso 
es de haber y si aparece en vídeo nor¬ 
mal es de debe. 


4. Menú general: Con esta opción 
volvemos al menú general. 

SUBMENU DE EXTRACTOS 
Y SUMAS Y SALDOS 

Las opciones de este submenú son 
las siguientes: 


DIARIO DE CIERRE ### 

EMPRESA :PRUEBA PROGRAMAS S.R* DISCO ¡ 2 FECHA :22-04-65 


HOJA 


FEC. 

FISTO 

PT 

CONCEPTO 

CUENTR DESCRIPCION 

DEBE 

■HABER 

2204 

14 

1 

CIERRE 

848800 PRIMAS SEGUROS 

11870000.00 

11670000.00 

100000.00 

2204 

14 

2 

CIERRE 

661000 TELEFONO 


20000.00 

2204 

14 

3 

CIERRE 

663000 PUBLICIDAD 


50000.00 

2204 

14 

4 

CIERRE 

664000 JURIDICO CONTENCIOSOS 


50000.00 

2204 

14 

5 

CIERRE 

720000 VENIR EMBALAJES 

30000.00 


2204 

14 

6 

CIERRE 

732000 COMISIONES 

50000.00 


2204 

14 

7 

CIERRE 

747800 OTROS INGRESOS FINRNC 

. 50000.00 


2204 

14 

8 

CIERRE 

750000 SUBVENCIONES OFICIALES 170000.00 


2204 

14 

9 

CIERRE 

000000 EXPLOTACION 


300000.00 

2284 

14 

10 

CIERRE 

800000 EXPLOTACION 

220000.00 


2204 

15 

1 

CIERRE 

800000 EXPLOTACION 

80000.00 


2284 

15 

2 

CIERRE 

890000 PERDIDAS V GANANCIAS 


60000.00 

TOTHLES 




12470000.00 

12470000.00 
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1. Extractos (Je cuentas: Al elegir 
esta opción del submenú el programa 
nos pregunta el número de la prime¬ 
ra cuenta (de detalle) que deseamos 
listar. Si pulsamos return interpreta 
que se trata de la primera, es decir, la 
100000. A continuación nos pregun¬ 
ta la última cuenta a listar. De nuevo, 


si pulsamos return , interpreta que se 
trata de la última, es decir, la 999999. 
A continuación lista todas las parti¬ 
das de cada cuenta, incluyendo el nú¬ 
mero de la partida, concepto, canti¬ 
dad del debe, del haber y el saldo. Se 
puede detener momentáneamente la 
impresión (pulsando espacio), o tam¬ 


bién, pararla por completo (pulsando 
RUN/STGP) y volver al menú, 

2, Balance de Sumas y Saldos: 
Esta opción permite realizar el Balan¬ 
ce de sumas y saldos, listando para ca¬ 
da cuenta los acumulados de debe y 
haber, así como el saldo entre debe y 
haber. Podemos elegir entre realizar- 


EMPRESA :PRUEBA PROORRMAS 

ACTIVO 

### BALANCE DE SITUACION ### 

S.A. DISCO : 1 FECHA ¡22-04-85 HOJA ¡ 

- 

1 

INMOVILIZADO 

MATERIAL 

202 EDIFICIOS 

203 MOBILIARIO 

10000080.00 

100000.00 10100000.00 

10106000.00 

DEUDORES 

430 CLIENTES 

250000.00 250000.00 

250000.00 

CTRS.FINANCIERAS 

572 BANCOS 

630000.80 630000.00 

630008.00 

TOTAL ACTIVO 


10980000.00 



### BALANCE DE 

SITUACION ### 



EMPRESA :PRUEBA PROGRAMAS 

S.A. DISCO : 1 

FECHA : 22-04- 

85 HOJA : 

1 

PASIVO 





CAPITAL V RESERVAS 





100 CAPITAL SOCIAL 


9500000.00 

8500000.00 

9500000.00 ' 

DEUDAS LARGO Y MEDIO 





175 ACREEDORES LARGO 


750000.80 

750000.00 

750000.00 

DEUDAS CORTO 





468 PROVEEDORES 


658000.80 

650000.00 

650080.00 

RESULTADOS 




00000.00 

TOTAL PASIVO 




10980800.00 



> 































































































lo de período y de ejercicio. En el pri¬ 
mer caso, el saldo se referirá al últi¬ 
mo borrado de período. En el segun¬ 
do, al último cierre de ejercicio. 

3. Mentí general: Esta opción 
vuelve al menú general. 

SUBMENU DE SITUACION 
V CIERRE 

Consta de las siguientes opciones: 
L Balance de situación: Al elegir 
esta opción el programa lista el balan¬ 
ce de situación de la empresa, es de¬ 
cir, el activo y el pasivo de la misma. 
La diferencia entre ambos constituye 
los resultados. Los mismos aparecen 
sumados a un lado o a otro hasta 
igualar la suma del Mayor* Se puede 
programar si cada cuenta aparece en 
el Pasivo o en el Activo del Balance 
de Situación. Para ello existe una op¬ 
ción en el submenú de utilitarios. 

2. Cuenta de Explotación: Al ele¬ 
gir esta opción el programa comien¬ 
za por preguntarnos las existencias fi¬ 
nales de todas las cuentas de detalle 
existentes en el grupo 3 (existencias)* 
Cuando hayamos terminado de con¬ 
testar todas estas preguntas se impri¬ 
me la cuenta de explotación. 

3* Diario de Cierre: Al ser esta 
opción la que cierra e! ejercicio, an¬ 
tes de realizarla hay que efectuar una 
serie de operaciones, como son: Ac¬ 


tualizar apuntes pendientes, copia del 
disco, vaciado de asientos, cuenta de 
explotación, asi como el traspaso de 
los saldos de las cuentas de resulta¬ 
dos extraordinarios y resultados de la 
cartera de valores a la cuenta de pér¬ 
didas y ganancias. Después de efec¬ 
tuado esto podemos imprimir el Dia¬ 
rio de Cierre, es decir, los apuntes para 
realizar el traspaso de los saldos a la 
cuenta de pérdidas y ganancias* 

4. Menú general: Volvernos a] me¬ 
nú general. 

SUBMENU DE MANTENIMIENTO 
DE FICHEROS 

Como anteriormente hemos apun¬ 
tado, en e! disco se guardan, además 
de una parte de los programas, una 
serie de ficheros de datos. Con este 
submenú podemos acceder directa¬ 
mente a estos lie!teros para modificar¬ 
los, Las opciones disponibles son: 

L Parámetros: Con esta opción 
podemos modificar componentes del 
fichero de parámetros, como son el 
nombre de la empresa, número del 
disco, acumulado debe, acumulado 
haber, etc. 

2. Cuentas: Esta opción nos da 
acceso a otra menú con las siguientes 
subopciones: altas de cuentas (crear 
cuentas nuevas), consultas de cuentas, 
modificaciones de cuentas ya existen¬ 


tes, bajas de cuentas que ya no son 
necesarias y retorno a submenú. Es de 
destacar que el programa no nos per¬ 
mite crear una cuenta de detalle si pre¬ 
viamente no hemos creado su cuenta 
de Mayor correspondiente* 

3. Asientos: Con esta opción en¬ 
tramos en otro menú con las posibi¬ 
lidades siguientes: bajas (eliminar 
asientos) y modificaciones (cambio de 
alguna de las características de un 
asiento). 

4. Menú general: Vuelta al menú 
general. 

SUBMENU DE LISTADO 
DE FICHEROS 

Consta de las siguientes opciones: 

1. Parámetros: Listado del fiche¬ 
ro de parámetros. 

2* Cuentas: Nos permite listar el 
fichero de cuentas* Previamente nos 
pregunta la primera y última cuenta 
que deseamos listar. Para cada cuen¬ 
ta se imprime su número, su descrip¬ 
ción, su saldo y el saldo en el último 
disco. 

3. Asientos: Nos permite listar el 
fichero de asientos. Cada partida de 
este fichero ocupa un registro nume¬ 
rado correlativamente* Es importan¬ 
te este listado, pues así sabemos qué 
número de registro se ha asignado a 
cada partida* 


#*# CUENTA BE EXPLOTACION ### 
EMPRESA : PRUEBA PROGRAMAS S,A. DISCO * 2 FECHA :22-04-85 
CUENTA DESCRIPCION 


64S00O 
661000 
663000 
664000 
720000 
732000 
74700B 
750000 


FRUIAS SEQUROS 

TELEFONO 

PUBLICIDAD 

JURIDICO CONTENCIOSOS 
VENTA EMBALAJES 
COMISIONES 

OTROS INGRESOS FINRNC. 
SUBVENCIONES OFICIALES 


HQJfi : 

1 

DEBE 

HRBEB 

i 

100000.00 

0.00 

20000.00 

0.00 

50000»00 

0.00 

50000.00 

0.00 

0.00 

30000.00 

0.00 

50000.00 

0.00 

30000.00 

0« 00 

170000.00 

B0000.00 

300000.00 

300000.00 


800000 EXPLOTACION 


TOTALES 
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4. Menú general: Vuelta al menú 
general. 

SUBMENU DE UTILITARIOS 

Consta de las siguientes opciones: 

1. Copia del disco: Realiza una 
copia completa del disco, tanto de los 
programas como de los ficheros (for¬ 
mateando el disco nuevo previamen¬ 
te). La copia se realiza en ocho pasos 
y dura aproximadamente 35 minutos. 
Es lo primero que hay que hacer al 
adquirir eí programa. 

2. Borrado de periodo: Pone a ce¬ 
ro los acumulados de debe y haber de 
periodo del fichero de cuentas. 

3. Vaciado de asientos: Limpia el 
disco de asientos. Conviene copiar el 
disco antes de llamar a esta opción. 

4. Regeneración de ficheros: Hay 
que llamar a esta opción cuando se 


observe alguna anomalía en los datos. 

5. Regeneración/verificátión del 
disco: Comprueba el estado del disco. 

6. Programación del balance: Per¬ 
mite programar las cuentas de Mayor 
de forma que aparezcan en el activo 
o pasivo de un Balance de situación 
y dentro de algún título determinado. 

UN PEQUEÑO EJEMPLO 

En las figuras adjuntas presenta¬ 
mos un pequeño ejemplo que, si bien 
no es real por !a pequeña cantidad de 
cuentas y movimientos que posee, sí 
puede dar una buena idea de lo que 
el programa es capaz de hacer. Los 
pasos que hemos seguido para escri¬ 
bir esta pequeña contabilidad han si¬ 
do los siguientes: primero hemos da¬ 
do de alia todas las cuentas de deta¬ 
lle (ó cifras) y las de Mayor correspon¬ 
dientes (3 cifras), (primero, por su¬ 


puesto, las de Mayor). A continuación 
hemos introducido todos los asientos, 
empezando por el asiento de inicia¬ 
ción de cuentas (pues hemos creado 
las mismas con saldo cero). Después 
de esta operación hemos actualizado 
las cuentas. El resultado han sido unos 
listados muy sencillos de obtener y 
muy claros, en los que se muestra cla¬ 
ramente todo lo que el 64 es capaz de 
hacer en este tema. La lástima es que 
la unidad de disco no sea un poco 
más rápida, pues daría bastante más 
agilidad al programa. De todas for¬ 
mas, consideramos que ha quedado 
probado que el Commodore 64 se de¬ 
senvuelve bastante bien en todos los 
terrenos siempre que, por supuesto, se 
le dote con un programa que sepa ex¬ 
plotar su capacidad, como hace 
Contabilidad-64. 

Juan Pedro Secilla 
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SIN NECESIDAD DE ENCUADERNACION 


PRECIO UNIDAD 

500 p'OS 


Para hacer su pedido, rellene este cupón HOY MISMO 

y envíelo a: 

■ Bravo Murilk), 377 

^CL2LLTUL. Tel. 733 96 S2 - 26020 MADRID 

Ruego me envíen-., tapas para la encuademación de mis ejemplares de 
COMMODORE MAGA2INE. al precio de 600 pts. más gastos de envío 
El importe lo abonaré 

□ POR CHEQUE □ CONTRA REEMBOLSO □ CON MI TARJETA DE 
CREDITO □ AMERICAN EXPRESS □ VISA C INTERBANK 


Número de mi tarjeta 
Fecha de caducidad . 
NOMBRE 

DIRECCION . 

CIUDAD __ 

PROVINCIA ..... 


Firma 


> 





























































































ESTRES EL SIMBOLO DE COMMODORE.COM PAN1A AMERICANA, LIDER MUNDIAL EN NUMERO DE ORDENADORES INSTALADOS 
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La oferta del mercado de los ordenadores 
PC dejaba hasta hoy muy sencilla la elección* 
Sin embargo, Commodore, líder reconocido 
en varios sectores de la informática, ha ofreci¬ 
do una respuesta alternativa que atiende ple¬ 
namente las exigencias empresariales y de pro¬ 
fesionales liberales: su nuevo ordenador PC* 
El nuevo Commodore PC dispone de una 
versatilidad acorde con una tecnología depura¬ 
da en constante evolución y compatible con el 



Estos avances, y un precio realmente intere¬ 
sante, han planteado serias dudas entre los 
profesionales más cualificados a la hora de ele¬ 
gir un buen PC, 

Sin duda Commodore, con el mayor número 
de ordenadores vendidos en el mundo se afian¬ 
za en el campo empresarial con mucha fuerza. 
Si está interesado en conocer más de cerca el 
nuevo PC de Commodore, pregunte en cual- 
uier concesionario Commodore, le sacará de 
udas. 

PRINCIPALES CARACTERISTICAS 
- 256 K de RAM de 9 hits- Zócalos pura 512 K 
más — 2 unidades de diskete de 360 K - Disco Id 
Mb opcional - luterfases serie y parando, in¬ 
cluidos - 5 slots compatibles-Alta resolución 
incluida - El mejor precio en está categoría* 


c= 

commodore 


Microelectrónica y Control cí Valencia , 49-53 080J5 Barcelona - c! Princesa, 473.° G 28008 Madrid 
Unico representante de Commodore en España. 


t Bíüvikí.í l^ilvj. C- VUlh^r 





























Cómo acelerar 
la ejecución 
de gráficas en Basic 


Si alguna vez habéis intentado ia 
realización de gráficas en alta resolu¬ 
ción en vuestro Commodore-64, os 
habréis dado cuenta sin duda de la 
cantidad de tiempo que toma la rea¬ 
lización de una simple gráfica: 

— Primero, porque el ordenador 
ha de poner a cero todos los bits de 
la zona de memoria que hayáis elegi¬ 
do para la realización de la gráfica. 
Esto supone efectuar 8,000 POKE's. 

— Segundo, porque a continua¬ 
ción habrá de realizar 1.000 POKE's 
más para fijar el color del fondo de 
ía gráfica y el color en que deseemos 
que aparezcan los puntos que com¬ 
pongan la misma. 

— Tercero, porque para encender 
un determinado punto hay que ejecu¬ 
tar una serie de sentencias BASIC que 
consumen bastante tiempo y 

— Cuarto, porque, dependiendo 
de la función o figura que deseéis rea¬ 
lizar, hay que efectuar para cada pun¬ 
to una serie de cálculos matemáticos. 

De estos cuatro inconvenientes, po¬ 
déis eliminar los tres primeros con las 
rutinas en código máquina que a con¬ 
tinuación os presentamos. Él cuarto, 
desgraciadamente, no es posible elimi¬ 
narlo, por tratarse de la parte del pro¬ 
grama que realiza los cálculos mate¬ 
máticos que, como podréis suponer, 
variarán según la función que desee¬ 
mos representan 

Para cargar las rutinas en memo¬ 
ria tenéis que teclear el programa A 
y ejecutarlo. Dicho programa contie¬ 
ne, en forma de DATA’s, las rutinas 
en código máquina que, al ser ejecu¬ 
tado el programa, quedarán almace¬ 
nadas en la zona de memoria que co¬ 
mienza en la posición 49152, perma¬ 
neciendo ahí hasta que desconectéis 




el ordenador (siempre y cuando, cla¬ 
ro está, no alteréis esas posiciones me¬ 
diante POKE’s). Después de ejecutar 
el programa, no os olvidéis de ejecu¬ 
tar el comando ÍNEW, después de lo 
cual, ya podréis cargar los programas 
que deseéis. 

El programa en código máquina se 
compone de tres rutinas: 

1) Una rutina que comienza en la 
posición 49152 y que se encarga de 
poner el modo de alta resolución y de 
limpiar la pantalla. 

2) Una segunda rutina, que co¬ 
mienza en la posición 49206, que 
transforma eí fondo de la pantalla en 
color verde. 

3) Una rutina, que comienza en la 
posición 49239, que es la que se en¬ 
carga de «encender» en la pantalla los 
puntos que nosotros le indiquemos. 

Como sabéis, la pantalla en modo 
de alta resolución se compone de 320 
puntos horizontales por 200 vertica¬ 
les. Para usar esta rutina habréis de 
tener en cuenta que la organización 
de la pantalla es la mostrada en la fi¬ 
gura siguiente: 



Antes de pasar el control a esta ru¬ 
tina (mediante ia instrucción 
SYS49239), habréis de depositar en 
tres posiciones de memoria las coor¬ 


denadas del punto que queréis encen¬ 
der, del siguiente modo: 

— En la posición 49667 habréis de 
depositar el valor de la coordenada Y 
(mediante PQKE 49667, Y). 

— En las posiciones 49664 y 49665 
habréis de depositar el valor de la 
coordenada X, de la siguiente mane¬ 
ra: si el valor de X es menor de 256, 
realizar 

POKE49Ó64,0: POKE49665 ,X. 

En caso contrario, ejecutar 
POKE49664,l;POKE49665,X-256, 

A continuación, ejecutar SYS 
49239 y el punto que deseéis se encen¬ 
derá en la pantalla. 

Cuando ejecutéis vuestro progra¬ 
ma, veréis que ¡as dos primeras ruti¬ 
nas se ejecutan prácticamente de mo¬ 
do instantáneo. Respecto a la tercera, 
deciros que consigue que la represen¬ 
tación de una gráfica se realice en al 
menos la mitad de tiempo que si se 
hiciese normalmente en BASIC. 

Un último consejo: para acelerar la 
ejecución del programa aún más, de¬ 
clarar previamente todas las constan¬ 
tes que vayáis a usar a lo largo del 
mismo. Por ejemplo, declarar al prin¬ 
cipio del programa H = 49239 y hacer 
luego SYS H en vez de hacer SYS 
49239. 

Como ejemplo del uso de estas ru¬ 
tinas os presentamos dos programas. 
El programa B es el más simple y re¬ 
presenta una onda en la pantalla. 

El programa C realiza la represen¬ 
tación de figuras de Lissajous en la 
pantalla. Una figura de Lissajous es 
el resultado de sumar dos ondas que 
se propagan perpendicular mente una 
a la otra. Antes de pasar a la repre¬ 
sentación, el programa os pedirá tres 
datos: 
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1. El período de la onda que se 
propaga en dirección horizontal (in¬ 
troducir un valor entero entre 0 y 20). 

2* El período de la onda que se 
propaga en dirección vertical (intro¬ 


ducir un valor entero entre 0 y 20). 

3* El desfase entre las dos ondas o, 
en otras palabras, el retraso de grados 
de una respecto a la otra (introducir 
un valor entre 0 y 360). 

Cuando la gráfica se acabe de di- 


ÍVograma A, 



í-i S=0; l>@ 

1 tJiHí' J *49 1 i 0494^6 
? RERDR : PÜKEI , R ■ S»S+ft 

3 NEXT 

4 IF3O33803THEHPR i N T ’ 

F ¡ t! I H í 11 níttWjSíBR1 üo C0RREiJT ijS' ■ 
10 DRTR i73, £4, 208, 9.- 8 
20 IiflTR 141, 24, 208, i73, 17 
30 UR i H 2y8, 9, 32, 141, 17' 

40 faftTR 208, 165, 2, 72, I6o 
50 DRTR 3, 72, i69, 0, 133 
80 DRTR 2 i 169, 32, 133, 3 
7'0 DRT*- 


1 0H 

lt¿ 

120 
¡. 30 
140 

150 

180 


HRTR 

DRTR 

DRTR 

DRTR 

DRTR 

DRTR 

DRTR 


160, 0 


169 

, 0, 

145 

2, 200 

y 

208 

, 251 

, 230 

3, 166 

, 

3, 

224, 

64 

208, 

24 

3 , 

104, 

183 , 

104, 

13 

:3, 

2, 96 

, 234 

169, 

P™, 

■3j 

i&2, 0, 

157 

0, 4, 

■“7 

-i 

32, 

208, 

250 

157, 

0, 

5, 

232, 

283 

250, 

15 

7 , 

0, 6, 

232 


Ai H hj 


209, 250 


157 


0 , 


170 DRTR 
1 80 DRTR 
190 DRTR 
200 DRTR 
210 DRTR 
220 DRTR 
230 DRTR 
240 DRTR 
250 DRTR 
260 DRTR 
270 DRTR 
280 DRTR 
290 DRTR 
308 DRTR 
310 DRTR 
320 DRTR 
330 DRTR 
340 DRTR 
350 DRTR 
360 DRTR 
370 DRTR 
380 DRTR 
330 DRTR 
400 DRTR 
410 DRTR 
420 DRTR 
430 DRTR 
440 DRTR 
450 DRTR 
460 DRTR 
470 DRTR 
480 DRTR 
490 DRTR 


232, 

224 

, 252, 208, 248 

234, 

96, 

173, 3, 134 

72, 

169, 

199, 56, 237 

3, 194, 

141, 3, 194 

163, 

0, 

141, 4, 194 

141, 

6, 

194, 141, 9 

134, 

169 

, 82 y \ 41 , 8 

134, 

173 

, 8, 134, 74 

173, 

1, 

194, 106, 74 

74, 

141, 

5, 194, 173 

3, 134, 

74, 74, 74 

141, 

7, 

194, 173, 3 

194, 

41, 

?, 141, 10 

194, 

169 

, 0, 141, 1 

194, 

141 

, 15, 194, 206 

7, 1 

94, 

48, 20, 24 

169, 

64, 

109, 15, 194 

141, 

15, 

194, 173, 14 

194, 

105 

, 1, 141, 14 

194, 

76, 

154, 192, 173 

9, 194, 

24, 109, 15 

194, 

141 

, 15, 194, 173 

e, i34, 

109, 14, 194 

141, 

14, 

194, 173, 15 

194, 

24, 

103, 10 , 194 

141, 

15, 

194, 163, 0 

109, 

14, 

194, 141, 14 

194, 

14, 

5, 134, 46 

4, 1 

94, 

14, 5, 134 

46, 

4i 194, 14, 5 

194, 

46, 

4, 194, 173 

15, 

194, 

24, 103, 5 

194, 

141 

, 15, 194, 173 


EKKÜhEUjW- ■ kk-H i 


bujar, el borde de la pantalla cambia¬ 
rá alternativamente del color rojo al 
negro, indicando con dio que la eje¬ 
cución ha terminado. Para volver al 
modo normal, pulsar RUN/STOP y 
RESTORE a la vez. 


■kEFRSE LOS DRTR SJfliT ; END 
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SUSCRIBASE 
POR TELEFONO 

* más fácil, 

* más cómodo, 

* más rápido 


Teltf. (91) 7337969 

7 días por semana, 34 lloras a su servicio 


SUSCRIBASE A 


commodore 
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Black Jack 
La Tamba de Ellak 
Baloncesto 


\j Liignmw*i 

I -Turbo REDUZCA MAS DE 
I ÍA MITAD EL TIEMPO DE 
f LECTURA Y GRABACION 
' DE SU CASSETTE I 

Renumerador J 

RERM/7T REMUNERAR LAS I 

líneas de su programa. I 

■Easy Musíc programe f 

MUSICA CON FACILIDAD. f 


r kmáüuiGJ-i 

f -Cómo Programar 
Aventuras 

-Ráster Interrup 

CONOZCA A FONDO l 

LAS POSIBILIDADES I 

DE SU ORDENADOR. I 


Q,, 


150-000 P 
PREMIOS 

ASES EN. 
interior 


1 * iJL 

1 * # % 

r*rfá 

i ■ \ 

1 

L fj 

\ f'Ú j 
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Programa 
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300 EfiTfl 4 , 194.. 109, 14, 194 
510 EfiTfl 141, 14, 194, 173, 1 
520 EfiTfl 194, 41, ?, 141, 1 

530 DflTfl 194, 169, 7, 56, 237 
540 DATA 1, 194, 141, 13, 194 
550 EflTfi 173, 14, 194, 133, 252 
560 DRTfl 173, 15, 194, 133, 251 
570 EfiTR 160, 0, 169, 1, 174 
580 EfiTfl 13, 194, 206, 13, 194 
590 EfiTfl 48, 4, 10, 76, 31 
600 DATA 193, 17, 251, 145, 251 
610 EflTfi 104, 141, 3, 194, 96 
B. 

5 RFM i*#*#!#***»»*****$***«****»«**> * * * 

6 fi'Ef'l * DEFINICIONES PREVIAS * 

■ RfcM «#**-f***i*>3ti**#**¡4í**^v***Vjk*ití***** 

10 DFFF'NBt.X> = 100+^0i|íbIN(í</ltí> ■ 8—49239 : *“43660: 0=49667 

<5 FEM #**#***#**i#*****#¡M************ 

16 REM * INICIALIZACIGN FRHTflLLfi * 

•7 REM * ALTA RESOLUCION * 

18 RErl *************V****V**#**#i*i¡*ii((*#it t 

VVj ;-i V34y 1 52: SVS49206 
38 F‘OKE49664,0 

35 REM ***+**«*itf«!1t****iti**«*****4****** 

36 REM # REPRESENTACION GRAFICA * 

■■■'? f€M VV******44#**###*i*********VV**V 

40 FORX=0TO255 

50 F'üKEB, X • PuKEC, FN3ex.* ! SVS49233 
60 NEXTX 
70 P 0KE49664,1 
80 FOVX=256T0319 

90 PÜKEB, X-B: F'OKtC, FNB< X > : SVS49239 
100 NEXTX 

1Ñ5 REM ****************************** 

10e- REM * PARPADEO Bt.L BORDE DE Lfl * 

107 REM * F'RNTHLLfi * 

108 REM ****************************** 

110 FÜKE53280,2 
120 FORI=0TO300 : NEXTI 
•30 PQKE53280, 0 
i 40 FORI“0TO390;NEXTI 
150 GOTO110 

c 


E=25fc> ■ F'GkE532S0,0 
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H-16&■J-60‘L=49239 K=í 


6 REM * DEFINICIONES PREVIAS * 

7 REM *^*#*^**^**##**^****#**^**4í**f** 

í 0 : B-43665 = G=*9£S? : H-2SS * fc.-0 ; F-1¡G- 

¡ O REM ^ + i 

16 REM * ENCñBE ZRi11EN TO * 

■ 7 REM 4í^***^^^^4í^^**#^^í*íílt******i4t*í*t + 

¿0 PEI NT n , TRB U0 > i M IGURAS SE LISSRJOUS'* 

30 PR!NTTfiB< 10); ,l ~---T* 

0 FORI=ITG1000 : NEXTI 
43 PE INI "71" 

¿i6 REM ***#****jií*#Jíft**tf**#*»*'*«*!4!ife*i|(j*í* 

47 REM * ENTRRBR DE BATOS * 

48 REM ^**#**#^#^#*^**M##^f**^^*#^* 

50 INPUT "OTERIÜDO DE LR ONDA HORIZONTALVT : IF \ 17A0ÜRT1PO20THEN50 
60 INPUT M WPERIOLO DE LR ÜNDR VERTI QRL 11 ; T2X : I FT2%<0QRT2X>20THEN60 

70 INPUT 11 WMDESFRSE :1 ¿D# : IFIi7X0ÜEDX>360THEN70 

71 ü=B?:/36m2 **: IFB/C=0QRD^»36©ORD^=180THENK=2 

72 RtM *#*#*****##M*»**M^*^**í*t***#*« 

73 REM * PANTALLA DE ALTA RESOLUCION * 

74 REM **^^^*Hí**#**#*****^*»##ilí#*if:ÍliÍi*# 

75 SVS49152:SVS49206:FOKE53260- 0 
/ b REM 

77 REM * CALCULO DEL MAXIMO PERIODO * 
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"3 REM ***■ 


80 IFTi>;<T2XTHENR=T1 H : S=J2K :GOTOj00 
30 R*T£X:S=TIX 
95 REM 

56 REM * CALCULO DEL MAXIMO COMUN * 
97 REM * MULTIPLO DE LOS PERIODOS * 

93 REM ^*##*****^*#**1*****^#***^*^**^* 

1@0 FORI*ÍTO20 

U0 IFI *S/RO I NT < I *S/E >THENNEXT I 

114 V=6/S-«I 

115 IFT1Z=T27£THENV=4 

J 26 U1 =2*tv‘T 1X: W2=2*ft/T27: 

■25 REM ^********#####**^*****^«¥*-¥**f 

126 REM * REPRESENTACION GRAFICA * 

127 rem 

130 FORT=0TÜ I #S/KSTEP I #3/350#V 
140 POKECj 0+J#COS(M2#T-U> 

150 X=H+J#COS(M1 #T > 

1^0 IFXCDTHENPOKEfl*E>POKEB jX¡GOTO 180 
170 POKEAiF: POKEBj. X-B 
180 SVSL 
130 HÉXTT 

is-j rem mmm*m***mmm%**m#mw$** 

\9€ REM * PARPADEO DEL BORDE DE * 
197 REM * LA PBNTALlR * 

1 93 REM *^#^^^*^**^#*******^ 3 f*^4'** 

203 POKE53280,2 *FORI-1TQ3S0 : HEXT¡PÜKE53 


230,0- Fs>.T = ÍTij350 -NEXT 'GGT0263 
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CARACTERISTICAS: 

ALTA VELOCIDAD: 15 VECES MAYOR 
QUE LA DE UN CASSETTE 
VELOCIDAD: 14.000 BITS/SEGUNDO 
FUNCIONES TOTALMENTE 
CONTROLADAS POR EL ORDENADOR 
INDICACION DE FUNCIONAMIENTO 
CLAVIJA EXTERNA PARA DUPLICACION 
CON CASSETTE U OTRO QUICK DATA ORIVE 
COMPATIBLE CON COMMODORE-64 Y VIC20 
MAS RAPIDO QUE LA UNIDAD DE DISCO 
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ERCILLA, 12 TELEFONO 468 26 93 
280Ü5 MADRID 

Para información telefónica solamente de 4-5 tarde 
Preguntar por el Sr. Morón 
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EJECUCION INDIRECTA 

! 

Ei código de operación X (de exe- 
cuie) permite procesar e! contenido de 
una variable alfamimérica como si se 
tratase de una instrucción Pilot. Al ser 
modificable por el usuario el valor de 
la variable, esta operación permite al¬ 
terar el itinerario del programa según 
las respuestas dadas desde el teclado. 

Por ejemplo, la instrucción X pue¬ 
de simplificar el programa siguiente, 
que pide al alumno qué cuestión quie¬ 
re repasar y luego «salta» hacia aque¬ 
lla parte del programa en la que se en¬ 
cuentra la pregunta correspondiente. 

TS; Índica el número de la cuestión 
que quieras revisar. 

A: 

J (%B = 1) - cues 1 

J (OftB = 2) = cues 2 


J (%B = 30) = cues 30 

E: 

Las líneas anteriores se pueden re¬ 
ducir empleando el siguiente progra¬ 
ma: 

D:e$<10) 

TS: índica el número de la cuestión 
que quieras repasar. 

A: 

C:e$ — «J:cues»!!%B 

X:e$ 

E: 

La instrucción Compute crea por 
yuxtaposición el título de la cuestión 
indicada, y io asigna a la variable e$. 
La operación X produce la ejecución 
del salto hacia el punto del programa 
donde se halla la pregunta selecciona¬ 
da. Se recuerda que °7bB es el buffer 
en el que se recoge la respuesta del 
usuario al alcanzar una instrucción 
Accept. 


je es otro ejemplo de la instrucción 
Execute. Al entrar en modo Inmedia¬ 
to se ejecuta el siguiente programa, 
que se puede descubrir saliendo al 
modo Edición: 

TS: 

IMMEDTATE MOD E... 

A: X:%B 

E:@A 

El resultado es que al ordenar cual- 
quíer sentencia que se admite median¬ 
te Accept y pulsar RETURN, se eje¬ 
cuta indirectamente a través de Exe¬ 
cute. A continuación se retrocede al 
anterior Accept para que ei proceso 
continúe, en tanto no se pulse STOP 
y se salga al modo de Control. 

OPCION ESCAPE 

En el campo de una operación Pro- 


biern puede aparecer la opción Esca¬ 
pe (P:E), que significa la existencia de 
una subrutina etiquetada como SYSX 
(necesariamente en mayúsculas) que 
puede ser llamada desde cualquier 
instrucción Accept siempre que el pri¬ 
mer carácter tecleado sea @ (arroba). 
El efecto es el mismo que si se ejecu¬ 
tase U:SYSX mediante un Use. 

El resto de la respueta, introduci¬ 
da en el buffer VoB a continuación de 
podrá ser utilizado de diversas for¬ 
mas, como se puede ver en los ejem¬ 
plos citados más adelante. 

La opción Escape se desactiva a 
partir de una instrucción Problem en 
la que no figure la letra E. 

Corno muestra de las múltiples 
aplicaciones de esta opción mencio¬ 
naremos tres casos. En los programas 
de Matemáticas se necesita, a menu¬ 
do, una calculadora y, aunque el or¬ 
denador sabe operar aritméticamen¬ 
te mejor que cualquier calculadora de 
bolsillo, no suele ser fácil recurrir al 
teclado porque el ordenador está rea¬ 
lizando otras funciones. Con la op¬ 
ción Escape y una subrutina SYSX 
semejante a la que aparece en el Lis¬ 
tado 1 se puede realizar cualquier 
operación aritmética (de las que ad¬ 
mite este Pilot de números enteros) al 
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llegar a la sentencia Accept, en la que 
se nos pide una respuesta. El progra¬ 
ma dd Listado ! es suficientemente 
ilustrativo. El usuario antes de respon¬ 
der directamente indicando el núme¬ 
ro de patas que hay en un grupo de 
723 ovejas y 123 gorriones teclea lo si¬ 
guiente: @723 ^ 4 + 123 * 2, y ob¬ 
tiene 3.138, pulsando luego 3.138 y 
acertando la pregunta. 

En el segundo caso (Listado 2) se 
presenta una poesía de Federico Gar¬ 
da Lorca (Foto 1). Si el alumno des¬ 
conoce el significado de alguna pala¬ 
bra puede solicitar al diccionario, lo¬ 
calizado en SYSX, una aclaración 
(Foto 2). Esta forma de emplear la op¬ 
ción Escape se puede utilizar en cual¬ 
quier programa de E.A.O. en el que 
se detecte que determinados concep¬ 
tos o términos son entendidos con di¬ 
ficultad por algunos estudiantes, pa¬ 
rtiendo incluso distinguirse =~por e! ti¬ 
po de letra— aquellas palabras que se 
explican más detalladamente en un 
diccionario o glosario, a! que se ac¬ 
cede mediante el símbolo @ cuando 

se llega a un Accept. 

En el tercer caso (Listado 3) se su¬ 
giere la posibilidad de crear una sub¬ 
rutina SYSX como la del Programa 3 
que permite ejecutar cualquier ins¬ 
trucción, como si estuviésemos en 


modo Inmediato, al llegar a una ope¬ 
ración Accept dentro de la ejecución 
de un programa. Esto facilita la com¬ 
probación de los valores actuales de 
distintas variables del programa, o bo¬ 
rrar un fichero en disco, todo ello 
sin interrumpir el proceso puesto en 
marcha por el programa. 

ENLACE 

DE PROGRAMAS EXTENSOS 

Los programas de Enseñanza Asis¬ 
tida por Ordenador suelen contener 
mucho texto, por lo que, a menudo, 
el número de líneas de Pilot puede ser 
muy elevado. La capacidad de memo¬ 
ria reservada para el programa es de 
12 kiIcetelos, lo que equivale, por 
ejemplo, a unas 400 líneas de 30 ca¬ 
racteres de promedio. Dado que la 
medía habitual es inferior a 20 carac¬ 
teres/línea, alcanza sobradamente pa¬ 
ra programas de hasta 600 líneas. An¬ 
tes de concluir un largo programa, se 
puede transferir el control hacia otro 
programa que esté grabado en disco 
medíante la operación L (de Link, en¬ 
lazar). Por ejemplo, L:CONT, carga 
y pone en marcha el programa 
CONT, manteniendo todos los valo¬ 
res de las variables utilizadas, lógica¬ 
mente, el programa anterior ya no es 
válido, por lo que se deben duplicar 


las subrutinas a las que se llame des¬ 
de el programa de continuación. 

Como ejemplo se puede cargar el 
programa «la» de demostración que 
está en el diskette con el intérprete Pi¬ 
lot y editarlo. AI final se puede ver 
una instrucción Wait y un número al¬ 
to, Se sustituye por W : 10 y luego se 
incluye L:duendes, que encadenará 
con el programa «duendes» cuyo lis¬ 
tado apareció en e! número de abril 
de COMMODORE MAGAZÍNE. 

La instrucción Línk conviene em¬ 
plearla incluso con programas que no 
excedan la capacidad de 12 KB de me¬ 
moria, porque al trabajar con progra¬ 
mas cortos se agiliza el editor de Pi¬ 
lot, 

REGISTRO DE RESPUESTAS 

La posibilidad de recuperar toda la 
interacción del alumno con un progra¬ 
ma de E.AGX es fundamental para e! 
profesor. Tras estudiar y analizar de¬ 
tenidamente el itinerario seguido por 
ei estudiante, los fallos y dificultades 
que ha encontrado al trabajar con el 
programa, se pueden corregir los de¬ 
fectos que ocasionan mayores proble¬ 
mas a los estudiantes. Revisar y per¬ 
feccionar el texto, aumentar la clari¬ 
dad de presentación de los mensajes, 
desmenuzar aún más los conceptos, 
enriquecer la motivación con gráficos 
y estímulos musicales, ... son tareas 
para las que el mejor criterio es seguir 
las indicaciones de los usuarios del 
programa. 

La sentencia Pilot es F de File (ar¬ 
chivo), que acepta como modificado¬ 
res las letras O, I o X. En forma de 
FX: seguida de un campo en el que 
aparece un comando de disco, se pue¬ 
de formatear un diskette o borrar o 
cambiar el nombre de un fichero des¬ 
de el modo Inmediato, lo más habi¬ 
tual para formatear, o desde modo de 
Ejecución, Para denominar un disco 
y formatearlo se ordena FX:N;nom- 
hre, id, donde la N (de Ñame) etiqueta 
al disco con el titulo —nombre— y 
con un par de caracteres alfanuméri- 
cos de identificación (—id—)* Para 
borrar el programa —ejemplo— se 
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pronuncio tu no more 
4 *n Tas noches oscuras, 
ruindo vienen los astros 
£Deber en la luna 
u duermen los ramajes 
ie las frondas ocultas. 

Y uo me siento hueco 
de pasión y de mus ic a * 
loco reiOd que canta 
muertas ñoras antiguas. 
yo pronuncio tu nombre 
en esta no ene 
tu narrare me 
»s 1 e.j a no que 
is lejano que 
mas do 1 i ente 



s ue n a 
nu nc a - 

todas las estrellas 
que la mansa lluvia 
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rí vISTñüJ 2, -OESiA, 

r: LISTADO 1, CALCULADORA, 
r: PILOT Tercera Parte, 
r: Para CQÍ1MC3GRE «AGA2INE. 
r: JK í< JK Aguir-egabiria. 


r- — -— — - -- 

pr 18 

.:inicio 

ÍSYBX 

c:*íó=cap<ib} 

TI - -- -- 


prte 


gicí<;sO¡I;f3I9,3í j 

d: Z$Í40) 


fflíFRON 

d: *4(2) 


tv: Froncas^Co-junto da hojas o 'arcas es- 

c; ;:$="■} " 


;Pesas# 

j¡inicio 


ey:3a 

ISYSJE 


Hhh^ j 

CíZ'í-'XÍ H= !l í 5'4p íxtí 


tyíRe:"-i:e=Conjunte je "¿t.ss o ^amoc 

K=2.t 


ey: 2a 

r 

q:c¿fbí 


m;SQLIE 

t;El resultado de i3 operación es #h. 


cy¡ Dolí enteje duele o se duele. 

qí cO;b!3 


ey: is 

e! 3a 


c;Esa oalabra no la tenga en e. qiccic- 

tiricia 


r nar i o i Sol; en te # Frene as, Rs na j e 1 * 

pr íes 


ei 3a 

tSÍ 


pr: es 

: UN PROBLEMA ARITMETICO 


* inicio 

f 


g:c0;bl3;x5 

1 

fe 


c:n=n^l 

t 

X 


tSi e oesia #n DICCIONARIO íGpc. Escapa 

¡ J x f¡|8 “üaniáE 0 a X. ? E- fc-sy sr, j_'¡ ín! 1 " - r ’_' j ^ 


* 

:723 ovejas y 123 gorriones. 


■ 

1 

i 

i 


; Vq pronuncio tu nombre 

¡Si Quieres usuar el teclado como una 


: en las noches oscuras. 

¡cal cu 1 au :r e puedes u c i i i z a. r la cyc: o” 


2 cuando vienen ios asu r üs 

¡-pqr^cy- iTí^Ci e n .r íí¡, -ff'-rf'-ter lu 

— “ T ” 


i a Deber en ]a lona 

tfe 

X 


í V duerneri los ramajes 

5* 


i de las troncas ocultas. 

rr-: 3138 


; Y yo me siento hueco 

ty¿ Bien 1 . 


: de pasión y de música# ! 

Jr 

iy u-p 


1 Loco rg!oj qijp Canta 

tn? = :s-Le> ion a y june otra '■espiesta* 


; muercas horas antiguas. 

;Tienes 3 oportunidades* 


; Yo pronuncie Cu nombre 

j3;scluc 


í en esta noche oscura, 

j: : Ja 


; y tu nombre me suena 

í — Qí -JO 


¡ ritas lejano que nunca. 

t: 


; Mas lejano que todas las estrellas 

¡U sol icion coacta esi 


i y mas doliente que la mansa lluvia. 

. 4 i ^22 + 2 i ::: - 31 3c 


■ 

» 

pr: e 


g:có,bl 

100 


ti Si no conoces el significada de alguna 

ti 


¡paiaüra, tecleáis precedida ce J. 
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j:inicio 
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r; LISTADO 3 

n --— 

p r:e 
d* z* 040) 

i 4 - n t 

n i u i ; | 

c;hí-"3 " 
j:inicio 
ÍSVSX 
c:z$=&vJp '■ ■ 
g:c¿;bi 
}■ ■ z 4 


q;lvío. 
eí 3? 

pr:S£ 

í:r:Ci¡. 


r 5¡ 


EVALLACION íQbtit» ES 




C r r¡=n + i 

t: Pregunta #n* 


; En cí¿ü culera ce le- r . r e£.,¡-f:*s cueces 
: ejecutar une instrucción ¡"clol mediar te 
; la opcion ESCAPE (pulsando 3), 


: Teclee PETUfift pare case 1 " ? le iigu.er 
í pregunte, o STOP pare concluir el p f_ o- 

í qt efr^T 


a S 


han suprimido 11 meas. 


; amcic 
e; 

r:Aquí se 
j i 3a 
e; 

iil c í n=I 
u:iTU¡T-ero 

f» 

- * * 

:T oe Type (escribir en pantalla} 
iModif. H qe Hoid; 9 be Screen 
:Candic* Yes/No; 1-<?; condicion =1 X<4)., 


SElflF0,5.l. 


SERVIOS DE INFORMATICA 

PR0Gfl4M4S PROFES/ONALES 
COMMODORE 64 


SEINCONTA 

—Contabilidad basada en el Pian 
Genera/ Contable Español. 

—1.000 cuentas y 4.275 apuntas 
ó 300 cuentas y 2,000 apuntes. 

—Contrapartida automática. Extractos 
por pantalla o impresora. 

—Balances programabas. Grupos O y 9. 
Módulo de contabilidad especial. 


CALCULO DE ESTRUCTURAS 

—Cálculo de esfuerzos pare las tres 
hipótesis, 

—Armado total de vigas y pilares. 

—Cuadro de pesos de hierro. 

Cuadro de cúbico de hormigón. 

—Listado de todos los esfuerzos 
y del armado. 

MEDICIONES Y PRESUPUESTOS 

—Programa de mediciones 
y presupuestos de obras, 

—Totalmente programadle 
por el usuario. 

—Listado de mediciones y presupuesto 
por partidas. 

—Posibilidad de ajuste automático del 
presupuesto. 


SEíNTEXT 

—Tratamiento de textos en español[ 

—Particularidades del tedacto castellano. 
—Acceso por menú. Fácil manejo. 

—Adaptable a cualquier impresora. 

FACTURACION 

“Programa de facturación directa 
—Fichero de artículos y clientesi 
—Diarios de tenías. Desglose de I. T. E 
—Varias versiones. 


GESTION BINGOS 1 

—Contabilidad del juego. 

—Instalación y puesta en marcha 
incluidos. 


SOMOS PROFESIONALES 
EN PROGRAMACION 
DE MICROORDENADORES 


Pida información: (976) 22 69 74 

SEINFO, S. L. 

Avda, Goya, 8 - 50006 ZARAGOZA 
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utiliza, FX:S:ejemplo, donde la S sig¬ 
nifica Scratch. Para sustituir el nom¬ 
bre de un programa o fichero, sin al¬ 
terar su contenido, se pulsa FX:R: 
nomnuevo — nomantig, donde R sig¬ 
nifica Rename y el título anterior 
—nomantig— pasa a ser —nom¬ 
nuevo—■. 

Los otros dos modos de la instruc¬ 
ción File son FI; y FO:, cuyo signifi¬ 
cado es, respectivamente, I i le In (ha¬ 
cia dentro de la memoria del ordena¬ 
dor) y File Gut (hacia fuera, hacia el 
disco). El huffer específico que se tras¬ 
pasa entre la memoria del microorde¬ 
nador y la memoria externa en diskeí- 
te es °¡ü F y tiene un tamaño máximo 
de 4 kiloctetos o 4,0% caracteres. Es¬ 
tá organizado seeuenrialmente con .di¬ 
recciones de memoria comprendidas, 
lógicamente, entre 0 y 4.095. Para gra¬ 
bar en disco el valor actual de °/oF se 
emplea FQtnombre, donde nombre es 
el título del archivo a recuperar pos¬ 
teriormente. Esta operación se reali¬ 
za con FLnombre, que carga el fiche¬ 
ro y lo deposita en %F. 

Con la operación Compute se pue¬ 
de variar el contenido de la varia¬ 
ble alfanumérica %F en cualquier po¬ 
sición, Por ejemplo, C:%F(P,L) - 
«... lo que sea», sitúa a partir de la 
posición P (entre 0 y 4.095) V en las 
siguientes posiciones hasta L (longi¬ 
tud que debe ser menor a 255) lo in¬ 
dicado en el miembro de la derecha. 

Es muy aconsejable que en tas cua¬ 
tro primeras posiciones de la variable 
^oF se indique la longitud ocupada 
por la información actual y que en el 
quinto lugar del huffer se halle un «re¬ 
torno de carro» (el RETURN) que es 
el carácter número 13 en el código del 
CRM-64. De esta forma se asegura 
que al salvar el fichero en disco y lue¬ 
go verlo, tras cargarlo con L, en mo¬ 
do de Control y editarlo con E, mos¬ 
trará en la primera línea la dimensión 
alcanzada y con ello se podrá deter¬ 
minar, si se aproxima a 4.000, la con¬ 
veniencia de utilizar otro título para 
el posterior registro de datos. 

PROGRAMA COPIA 

Para explicar mejor el modo de gra¬ 


bar las respuestas en un programa de 
E.A.O. veamos el Listado 4 del pro¬ 
grama COPIA. Antes de ejecutar es¬ 
te listado es preciso crear un fichero 
en el diskette que se va a utilizar para 
recoger la copia de lo que se teclee. 
Para ello desde modo Inmediato se 
ordenan sucesivamente las instruccio¬ 
nes: 

C:%F(0,4) = “0005" 

C:<FüF( 4,1) = chr(13) 

C:%F(5,1) - chr(13) 

FO: registro 

Con esto se salva en el disco un ar¬ 
chivo llamado «registro» que no con¬ 
tiene nada excepto su longitud inicial 


de 5 caracteres, cuatro dedicados al 
número de cuatro cifras 0ÜÍ)5 y el «re¬ 
torno de carro». Tras efectuar las ope¬ 
raciones anteriores podemos salir al 
modo de Ordenes e indicar Liregistro, 
y después E para editar el fichero, con 
lo que aparecerá únicamente el núme¬ 
ro 5. 

Después se introduce el Listado 4 
y se ejecuta. Se trata de un programa 
que pone en funcionamiento la gra¬ 
bación de las respuestas y concluye 
cuando se indica «fin». AI terminar 
se borra el fichero «antreg» (si no 
existía previamente no sucede nada), 
se guarda el contenido antiguo de «re¬ 


gistro» bajo el nombre de «antreg» y 
toda la grabación anterior de respues¬ 
tas junto a las de la última sesión se 
salvan en el fichero llamado «regis¬ 
tro». Desde el modo de Ordenes (o de 
Control) se puede editar o imprimir 
los archivos «registro» o «antreg». 

En el Listado 4 se puede observar 
que al comenzar una nueva grabación 
se registra ia información secuencial- 
mente, a partir de la posición L en la 
que se concluyó la anterior sesión. 
También está previsto que no se pue¬ 
da rebasar la longitud máxima (4.095) 
de la variable %F. 

La facilidad de uso de este fichero 
secuencial que traspasa información 


entre la memoria del microordenador 
y, el disco con gran rapidez, es aprove¬ 
chable no solamente para la grabación 
de respuestas, sino también para múl¬ 
tiples tareas. 

En otras ocasiones, cuando la va¬ 
riable l VoF, dimensionada con cuatro 
k i loctetos, no sea precisa para la gra¬ 
bación de respuestas, se puede em¬ 
plear como una cadena alfanumérica 
de longitud mayor que 255 caracteres 
o para almacenar subrutinas en códi¬ 
go máquina que podrán ser llamadas 
con la instrucción Cal! (Z:direceióii). 
Cali permite manejar rutinas adicio¬ 
nales a las sentencias ordinarias Pilot, 
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completando de esta forma las posi¬ 
bilidades de este lenguaje e incluso 
pudiendo actuar como interface de 
control de un magnetoscopio o un ví¬ 
deo disco, siempre que se disponga de 
un oportuno convertidor analógico- 
digital conectado en el parí (puerto) 

PROGRAMA 
DE DEMOSTRACION: 

APRENDE PILOI 

El Listado 5 presenta el programa 
«Aprende Pilot», que enseña todas las 
instrucciones de este lenguaje y el 
efecto de los modificadores, condicio¬ 
nales y campo que pueden componer 


en este artículo por su extensión, véase 
el cuarto libro de la bibliografía}, que 
permite repasar y consolidar el cono¬ 
cimiento de este lenguaje. 

SINTESIS FINAL 

La importancia de Pilot, y en ge¬ 
neral de los lenguajes de autor, reside 
en que faculta a todo el Profesorado 
eu la tarea de producción del mate¬ 
rial educativo. Un profesor de ense¬ 
ñanza básica o media puede conside¬ 
rar legítimamente que «la labor de 

preparar eottrsewate es demasiado im¬ 
portante para dejarla solamente en 
manos de los especialistas». Natural¬ 



una sentencia. Como un «comenta- 
no-disculpa» diremos que es de jus¬ 
ticia reconocer que los listados en Pi¬ 
lot parecen interminables, debido a 
que cada línea no puede constar de 
más de 40 caracteres y, además, los 
programas tienden a emplear mucho 
texto. 

Este programa presenta una expli¬ 
cación casi completa de cada opera¬ 
ción Pilot (Foto 3) y cuando se desea 
pasar a otra instrucción se pulsa Re- 
lurn y aparece un menú de selección 
(Foto 4), Tras concluir el estudio de 
las sentencias el programa enlaza con 
otro titulado «Prueba» (no incluido 


mente, los programas creados por un 
profesor con un lenguaje de autor no 
tendrán el grado de virtuosismo que 
otros programas comercializados, pe¬ 
ro, con toda seguridad, se adecuarán 
más a lo que aquel profesor quiere in¬ 
tegrar en su propio «Proyecto de en¬ 
señanza». AI mismo tiempo, la pre¬ 
paración de software educativo es el 
mejor medio de alcanzar un criterio 
cabal para evaluar ía calidad y opor¬ 
tunidad de los programas educativos. 

En el futuro parece obvio que coe¬ 
xistirán tanto los programas de E.A.Q 
escritos poi grupos interdisciplinares 
y homologados por las administracio¬ 


nes educativas, junto con programas 
preparados por profesores individua¬ 
les o en pequeño grupo con un len¬ 
guaje o sistema de autor Este doble 
suministro de software educativo ten¬ 
drá una intención de complementarle- 
dad y no de competencia, al igual que 
ocurre desde hace décadas con los li¬ 
bros de texto y los apuntes del profe¬ 
sor. Posiblemente, en los primeros es¬ 
tadios de generalización de la E.AÜ 
tenga un papel predominante el cour- 

seware preparado con lenguajes de 
autor y gradualmente las empresas 
editoriales irán produciendo un ma¬ 
terial de calidad que alcanzará cotas 
de penetración crecientes en este nue¬ 
vo mercado. 

Desde una perspectiva pedagógica 
es deseable que se aliente esa proce¬ 
dencia dual del software educativo, 
porque por un lado sería utópico pen¬ 
sar que cada profesor puede crear to¬ 
do el material informático que nece¬ 
sitará en sus cursos, pero al mismo 
tiempo conviene que el enseñante no 
pierda ni el sentido crítico ni el con¬ 
trol de aquellos recursos instrumen¬ 
tales que le auxilian en el proceso de 
guiar y favorecer el aprendizaje y la 
educación de sus alumnos. 

Antes de concluir estos razona¬ 
mientos sobre la E.A.O. debemos re¬ 
saltar que la Informática aplicada a 
la Educación no debe limitarse a lo 
que se entiende por E.A.O. (incluyen¬ 
do en este término la simulación, la 
enseñanza programada, la ejencitación 
y práctica, la evaluación automatiza¬ 
da y los juegos educativos). Junto a 
las estrategias que favorecen y poten¬ 
cian la Enseñanza, existen otras me¬ 
todologías de utilización tanto o más 
«llenas de futuro» como son los len¬ 
guajes de actor (LOGO), el «softwa¬ 
re de aplicación» (procesador de tex¬ 
to, base de datos, hoja de cálculo, grá¬ 
ficos...) que preparan a los alumnos 
como próximos usuarios de la Infor¬ 
mática (que sin duda lo serán), la re¬ 
solución de problemas con ayuda del 
ordenador, el control de procesos pa¬ 
ra recogida de datos y regulación 
automática, las formas de procesos 
para recogida de datos y regulación 
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sSepar. ; 

¡Campo # A; i A; * numero? testo*.. 

i 

M 

* 

É 

¡Qbsefv, La Gpe r a.c¡on T es la sas l isual. 
¡Se ÉtiLples para presentar texto e r pan- 
:talla, o el valor de una variable o un 
¡carácter especial* Con e: modificador H 
¡queda el cursor ai final, del texto. El 
¡modificador 5 borra la pantalla. Lea 
¡condicionales son los habituales Y/N de 
saciarte o error, \~9 de numero de veces 
; y c ua I q _¡ i er r en di c i on e>: p r e sad a en un a 
¡ecuación. Basta el separador ¡ pa^a que 
:se interprece como Type si la ultima 
soperación utilizada fue 'y pe. 
j: -f i n 
ír2 c;n=2 
ü¡ numero 

f . 

■-r * 

¡ M de fíate* (comparar la respuesta) 
rsAqui se han omitido cuchas lineas, 
♦enlace 

tssHas concluido el repase y añora debes 
¡responde-" a algunas preguntas, 

i 

i 

¡Espera miar tras carga el programa sí- 
¡guíente. 

1:EXAMEN 

w:300 



¡el pr¿mero (Eegistro i todo 1 o se ümui. l: 
¡en las distintas ocasiones er que se 
¡utilizo est e p r 09 r a pe, 

¡Para cargar los ficheros desoe el mude 
:ne control se p-ulse L: y cespíes -:e 
:pueden ve r con E o imprimir con C L La 
¡primer¿ ¡mea indica la lonjitu: de. 
¡fichero en caracteres. 



u¡save 

jCíbO^fin^sía 

c:£f (0,4)-l 

c: 7.+ il ,l)=chrí 13) 

fxsSsANTREB 

fx:R:ANTREB^fiEuISTfiO 

fosflEBISTRC 

e: 

Isave 

e(1>4000 )1 

c:2f U,40! s 2b , 

csl=l+l+lení'/.b) 

c:2tíM f l)=chr/i3) j 

es 


r:LISTADO 5, APRENDE °ILQT. 

r¡—----- 

r:Por su larga extensión se na recortado 
rrPuede verse completo en el cuarto li- 
nbro mencionado en la Bibliografía, 

CSflFl 

jsní 

♦numero 

gs xíw;bl3|cO;e 

gsc0;m0 1 183;d3l8,1S3;d318 t 192;d0 T 192 

gid0,183 

gsinll5|l90^t 

t:PANTALLA #n. Euest.fta 
g:m0,Í83¡d3i8,183 
es 

♦fin 

9 :mO, 18 -t^c 6 
j (m>30) ¡enlace 
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:Spríte , Uní: 


É 

■ 


:Bit-pattern 


, ítemark 
, End 



:o una de i as letras siguientes, 


? 


th: 1 para cali o 3í pa^a ejecute, 
assd 


r:Determina pantalla posterior, 
c:Xb=capí?.b) 
j(Xb—"T")snl 
jfXb^r) 
j (7 ,íd= i, A m ) 

j a^'r) 

j (7.b= ,1 G") 
j íXb =,l C"¿ 


ri¿ 

n3 

n¿ 

n5 

no 


automática, las formas elementales de 
inteligencia artificial (con sus lengua¬ 
jes específicos),,, 

BIBLIOGRAFIA 

La bibliografía existente en la ac¬ 
tualidad sobre Pilot es reducida, so¬ 
bre lodo si se consideran únicamente 
los libros y no los artículos en publi¬ 
caciones especializadas. Entre los li¬ 
bros se pueden destacar; 

L—« Comino n Pilot. Language re¬ 
ferente manual», Kheriaty/Gerhold. 


Western Washington University, 1978. 
Se trata del manual del primer Pilot, 
escrito por los creadores de este len¬ 
guaje, 

2, — «Pilot, The language and how 
to use it». Tom ConJon, Prentice/Hall 
International, 1984. Aunque está di- 
rígido hada el Apple II, la semejan¬ 
za de ambas versiones del Pilot hace 
especialmente recomendable este li¬ 
bro. 

3. «Enseñanza asistida por orde¬ 
nador», Manuel Fernández González. 


Ed. Anaya, 1983. Es un ameno libro 
sobre E,A,0. en el que se comentan 
los «lenguajes de autor», con una ex¬ 
plicación detallada del Pilot, 

4.—«Pilot: un lenguaje para la 
K.A.O.». José Miguel Aguirregabiria. 
Ed. Urmo (en prensa, 1985). Escrito 
para el Commodore 64. Incluye nu¬ 
merosos programas para la enseñanza 
en distintas áreas del conocimiento. 

José Miguel 
y Juan Marta Aguirregabiria 





ORDENADORES DOMESTICOS Y PERSONALES 

FSCO. SILVELA, 19 MADRID 28028 TFNO. 401 07 27 


♦ COMMODORE 64 
*ORIC ATMOS 

♦ ATAR! 600XL Y 8Q0XL 

♦ EPSON QX-10 PORTATILES 
E IMPRESORAS 

♦ SINCLAIR SPECTRUM + QL 


*AMSTRAD 
«DRAGON 32 Y 64 
«IMPRESORAS SEIKOSHA 
«SPECTRAVIDEO 328 Y MSX 
«MONITORES PHILIPS 
Y ZENITH 


COMMODORE 64 
+ DATASETTE 
+ JOYSTICK 

+ 4 CINTAS DE SOFTWARE 

POR 67.900 ó 2.102 PTAS. AL MES 


COMMODORE 64 
+ UNIDAD DE DISCO 1541 
DESDE 3.097 PTAS. AL MES 


COMMODORE 64 
+ IMPRESORA SEIKOSHA 
+ DATASETTE 

DESDE 2.787 PTAS. AL MES 


CURSO GRATIS DE BASIC AL COMPRAR SU APARATO * LIBROS Y REVISTAS ESPECIALIZADAS 
SOFTWARE Y ACCESORIOS TODAS MARCAS * VEN A INFORMARTE SOBRE NUESTRAS OFERTAS 
^^^^PARKINGGRATUITOPARANUESTROSCUENTESENFSCOSILVELA^I^^^^^ 









































































En muchas ocasiones, para el des¬ 
arrollo de programas propios, sería 
necesario disponer de algunas herra¬ 
mientas que simplificaran la resolu¬ 
ción de ciertos problemas que, si bien 
no son difíciles, sí resultan tediosos, 

Este programa, que nos envía Gon¬ 
zalo Martínez Mateo desde Lérida, - 
permite la elaboración de «duendes» 
para el Commodore 64 de una mane¬ 
ra rápida y sencilla. En lugar de te¬ 
ner que calcular todos los valores de 
los DATAs necesarios para definir el 
«duende», el usuario se limita a di¬ 
bujarlo sobre la pantalla y es el pro¬ 
pio programa el que realiza el cálcu¬ 
lo necesario para definir los DATAs, 

Al comenzar, el programa da una 
pequeña descripción de sus funciones 
y de las teclas necesarias para el des¬ 
plazamiento del cursor. Pulsando una 
tecla aparece una pantalla que tiene 
una cuadrícula de 20 x 23 (como 
una parrilla) en su parte superior y un 
menú de opciones en la inferior: 

«D»_Dibujar 


«B»_Borrar 

«F» _Fin 

Para definir el «duende» hay que 
mover el cursor, mediante las teclas 
«CRSR», a las posiciones que formen 
parte del dibujo, y, a continuación, 
pulsar «D». SÍ se comete algún error 
se puede rectificar pulsando «R», con 
lo que dicho punto se borra del dibujo. 
Cuando se termina hay que pulsar 
«F», de manera que la figura defini¬ 
da sobre la parrilla aparecerá a la de¬ 
recha con el tamaño que tendrá en la 
realidad. En este momento hay que 
esperar algunos segundos para que el 
programa calcule los valores adecua¬ 
dos a introducir en los DATAs. 

A continuación, el usuario puede 
ver estos resultados pulsando «V», op¬ 
ción de un nuevo menú que aparece 
en la pantalla, o, si desea hacer algún 
retoque al «duende», debe pulsar 
«C», con lo que éste volverá a dibu¬ 
jarse sobre la parrilla para su correc¬ 
ción. 


El programa permite manejar dos 
«duendes», numerados 1 y 2, con un 
tamaño de 20 X 23 pixels cada uno. 
Para desarrollar esta posibilidad hay 
otro menú con las siguientes opciones: 

«C» ___Corregir 

«F» __Fin 

«O»_Otro duende 

«C»__ Crear 

«V» _ Ver valores 

El programa está estructurado co¬ 
mo sigue: 


2-6 Presentación del progra¬ 

ma, 

iÜ-100 Explicación e instruc¬ 
ciones, 

105-120 Dibujo de la parrilla y el 
menú, 

130-220 Actualización de la po¬ 
sición del cursor, detec¬ 
tando en su caso coli¬ 
sión con los bordes. 

230-250 Dibujo o borrado en la 
posición del cursor, o fi¬ 
nalización de la figura. 

270-350 Pase de datos desde la 
matriz al bloque corres¬ 
pondiente de memoria. 

358-610 Corrección del duende, 
visualización de resulta¬ 
dos o cambio de duen¬ 
de. 

620-700 Visualización de resulta¬ 
dos para el otro duende 
o creación de uno nue¬ 
vo, con borrado de los 
datos antiguos. 

1000-1050 Dibujo de la parrilla y el 
menú. 

1100-1110 Pone un «1» en la ma¬ 
triz si se ha dibujado. 

1190-1240 Dibujo del duende en la 
parrilla para corregir. 

2000-2040 Imetalización de los 
duendes y dibujo del 
cursor. 
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I 1 


¿ Ktri 

? REM *** **** 

4 REM W*. GONZALO MARTINEZ MflTELI 

5 rem w* mm 

7 ; 

S REM ********* MASCARA-1 ************* 

■0 PRINT^Hia ----*' 

£í* F'RINT 11 P DIBUJANTE DE DUENDES ,¡ 

m PRINT" 3 —--—--—--H :| 

40 PRINT U M ESTE PROGRAMA TP FACILITARA LOS NU-Jfl MEROS QUE DEBERAS PONER 1 'i 
se PRINT" EN LOS DATAS® R Lfl HORA DE DEFINIR TUS DUENDES.” 

6 * PRINT"® FRRA ELLO OHORA SALDRA UNA PARRILLA» DONDE PODRAS POR MEDIO "J 
70 PRINT"DE LAS TECLAS® 'CRSR" MOVER EL CURSOR. POR MEDIO® DE LA 

30 PRINT" DIBUJAR. V POR MEDIO DE LA» 'W PODRAS BORRAR." 

P0 PRINT"MU PULSA UNA TECLA." 

100 OET A$ = IF flí="" THEN 106 

■05 FOR PM=S96 TO 958: POKE PM.0 = NEXT= REM ***** PONE A CERO EL BLOQUE 14 *#*# 
•10 ND*1 : GOSUB 1660: OOSUB 2000 
120 Din DI<20.235: DIM D2<26.23) 

•■36 POKE 53248,X: POKE 53249. V: REM®****#** DIBUJA EL CURSOR EN SU LUGAR ###* 

140 OET fl$ 1 IF flí="" THEN 140 

145 REM ** COLISION CON LAS PAREDES *** 

150 IF fl$="»l" AND J=23 THEN 140 

160 IF HS=' , H“ AND J=8 THEN 140 

1 '0 IF A$= ,l n" AND 1=6 THEN 140 

130 IF A$="M" AND 1=20 THEN 140 

5 35 REM **** MOVIMIENTOS DEL CURSOR #** 

130 IF THEN J=J+1= PP=Pp+I: X=X+0: GOTO 130 

200 IF A$= ,, ll!" THEN J-J-l : pp*.pp-l : X=X“¡3: GOTO 130 

210 IF H#="®" THEN 1*1+1: PP«PP+40: V=Y+8: GOTO 130 

220 IF R*="rr THEN I =*I-1 : PP=PP-40: V-V-8: GOTO 130 

230 IF RS="C" THEN POKE PP.102=V=i: GOSUB 1100: OOTO 140 

240 IF AÍ="B“ THEN POKE PP.79= V=0: GOSUB 1100= GOTO 140 

250 IF fl*="F" THEN 270 

260 GOTO 140 

270 PRINT "O ESPERA UN MOMENTO <25 SECO 

275 REM ****** PASO DE LA MATRIZ AL BLOQUE DE MEMORIA ######*## 

280 IF ND=2 THEN 330 

256 POKE 53250.35: POKE 53251.95 

300 PM=89S : POR 1=3 TO 20: J=0: FOR BV=1 TO 3 = RC*0= FOR VP=7 TO 0 STEP-1 
310 AC=AC+<DKI. J>*2TVR>: J*J+1 : NEXT VP: POKE PM.AC: PM*PPI+1 : NEXT BV = NEXT I 
320 GOTO 354 

338 POKE 53252.35: POKE 53253.160 

3*0 PM=960: FOR 1=0 TO 20: J=0: FOR BV=1 TO 3: RC=0: FOR VP=7 TO 0 STEP-1 
350 AC»ñC+<D2<I. J>*2WP): J=J+1 : NEXT VP: POKE PM.AC: PM=PM+1: NEXT BV: NEXT I 
352 REM *************** SONIDO *********** 

354 FOR A=542?2 TO 54295: POKE A.0=NEXT 

355 POKE 54296.15: POKE 54277.9= POKE 54273.86= POKE 54272.105= POKE 54276.17 

356 FOR A=í TO 150= NEXT = POKE 54273.68= POKE 54272.149= FOR A=1 TO 150= NEXT 

357 POKE 54276.16 

358 REM **** OPCIONES UNA VEZ CREADO #** 
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' V -■ 


VER LOS NUMEROS " 

V=53: PP=i070 • GOTO 130 


360 PRINT'TS / C / CORREGIR 
370 üet r$; IF THEN 370 

380 IR Rí= H C" THEN 1=0: J=0: K-65 
3=>0 IF fl$<> 11 V 11 TMEN 370 
39? REM ***** SELECCION DE DUENDE ***** 

400 POKE 53269.0: FRINT'MTO . QUE DUENDE "E HOV? 

410 GET H$: IR RS” MÍ THEN 410 

¿70 ND®INTíVHL(R#>> : IR ND=0 OR ND>2 THEN 410 

4g5 PEN ****** MASCARA 2 ************** 

43-1 PRINT'»^w DUENDE-M"; ND 

440 IF NH=1 THEN POKE 53251/55: P1=896- PF'958: GOTO 460 
450 POKE 53253,55: Pl*=960: PF=1022 

PQKE 53269,2*ND : P¡?1NT M U":FOR PM=FI TQ PF: PRINT M "íFEEKíPM) 

'O'-OTRO DUENDE*" 



NEXT Pfl 


* t. 


V' VER LOS NUMEROS 


GOTO 620 


470 PRINT: PRINT 11 » 'C'-CORREGIR 'F'-FIN 
430 GET fl$: IF ñ*='‘" THEN 430 
430 IF A$="F" THEN SVS 64738 
500 IF A*="C" THEN GOSUE 1200 
600 IF AÍ=“Cr THEN PRINT"! 'C' CREAR 
410 GflTO 480 

620 IF ND-2 THEN ND*1 '• GOTO 640 
630 IF NB=1 THEN NB=2 
640 GET R*: ¡F Hí=“" THEN .640 
650 IF RS=“V" “HEN 430 
660 IF R*0"C" THEN 640 

670 PRINT 11 !" : POKE 53263,0: POKE 53251,35: POKE 53253,160 
675 REM *** BORRA EL DUENDE ANTERIOR ** 

6P0 TF NB=) THEN P1=836 ; PP=958 : FOR 1=0 TO 20 : FOR J=0 TQ 23:DI < I,J)=0:NEXTJ,I 
633 IF ND=2 THEN P1=360= »F=Í022: FOR i=@ TQ 20: FQR J-0 T023:D2<I,J>*0:NEXTJ,I 
700 FORPM=PITOPF : PÜKEPN, 0: NEXT Pfl: 0OSUB1800 ; P0KE53253,166: PQKE53269 ,7 ■ GOTO 130 
935 REfl ****** DIBUJA IR PARRILLA ***** 

10A0 PRINT 11 !": FOR V=1 TO 21= F'RÍNT SFC<6>; : FOR X* 1 TQ 24: PRINT'T"J = NEXT X 

1010 PRINT 11 » 11 ■ NEXT V: PRINT 3PC(6> i = FOR X=1 TO 24: PRINT"”"; : NEXT X : PRINT 

1020 PRINT 1 ' 'D' DIBUJAR BORRAR FIN" 

1030 PRINTDUENDE-1" 

1340 PRINT''.(ISffflWIOTPiBPlHMHMrtMíiiiiiMIMíliMIIiUEHDE-SJSKHBroWWIIKKS" 

5050 X=65■ V=53: 1=0: J=0: PP=1070: RETURN 

1030 REM ***** PONE EN LA MATRIZ UN UNO SI HEMOS DIBUJADO ****** 

■100 IF ND=1 THEN IU<I,J>=V: RETURN 
1110 D2CI,J>=V: RETURN 

1530 REM **** DIBUJA EL DUENDE EN LR PARRILLA PARA CORREGIR ***** 

1200 POKE 53269,0: GOSUB 1000= PP=1069= FOR 1=0 TQ 20: FOR J=0 TO 23: pp*pp+i 
1210 IF ND=1 THEN IF D1ÍI,J>=1 THEN POKE PP, 102 

1220 IF ND=2 THEN IF D2<I,J)=1 THEN POKE PP,102 

1230 NEXT j: pr=PP+I6 : NEXT j: 1=0: J=0: PP*1070: POKE 53251,35: POKE 53253,160 
1240 POKE 53252,35: POKE 53263,7 GOTO 130 

1335 REM **** INICIAL IZA LOS DUENDES ** **** V DIBUJA EL CURSOR ****** 

1936 REM ****************************** 

2000 POKE 53269,7 : POKE 2040,13: POKE 2041,14= POKE 2042,15= POKE 53264,6 

2010 POKE 53237,39= POKE 53288,33= POKE 53283,39 

2020 FOR NP=S32 TO 894= READ BV= POKE NP,BV: NEXT NP= RETURN 

2030 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,24.0,0,24,0,0,24,0,0,24,0,1,255,0,1 

2040 DATR 255,0.0,24,0,0,24,0,0,24,0,0,24, 0, 0,0,0»0,0,0, 0, 0, 0, 0,0,0,0,0,0,0,0,0 
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En este juego, para el Vic-20 sin ex¬ 
pansión, que nos ha hecho llegar MI¬ 
GUEL BALLESTEROS desde Mála¬ 
ga, hay que dirigir a un divertido per¬ 
sonaje por una pantalla compuesta 
por siete barras horizontales, evitan¬ 
do todos los peligros que le acechan, 
Al comenzar eí juego, el protago¬ 
nista aparece en la barra más baja, 
que es totalmente estable y, por tan¬ 
to, segura. Los demás niveles tienen 
un agujero que se va desplazando en 
un sentido en los pisos pares y en el 
sentido opuesto en los impares. 

El objetivo del juego es comer los 
tornillos que aparecen en la segunda 
barra empezando por arriba (valora¬ 
dos en 10 puntos cada uno) y la llave 
de la barra superior (que vale 20 pun¬ 
tos). Puede haber de uno a cuatro tor¬ 
nillos, pero siempre una sola llave. Al 
comer la llave, para lo que hay que si¬ 
tuarse debajo de ella y saltar, se vuel¬ 
ve a empezar en otra pantalla con más 
tornillos y otra llave. 

Para conseguir el objetivo hay que 
ir ascendiendo piso a piso, pero con 
cuidado, pues sólo se podrá saltar al 
piso superior si se tiene un agujero en¬ 
cima de la cabeza. Si se tiene un agu¬ 
jero bajo los pies se caerá al piso de 
abajo. Para moverse se deben utilizar 
las siguientes teclas: 

Z - Izquierda 
X - Derecha 
M - Saltar 

Si se pulsa la teda «N» el programa 
se borra. 

Al comenzar el juego se dispone de 
tres vidas que se perderán si se gol¬ 
pea con el techo al saltar o si se cho¬ 
ca con una «pelota radiactiva» que se 
mueve por la pantalla. Una vez per¬ 
didas las tres vidas acaba el juego y 
en la pantalla aparece la puntuación 
correspondiente al jugador, asi como 
el récord absoluto. El ordenador pre¬ 
gunta si se desea volver a jugar. 

E! juego se compone de dos pro¬ 
gramas: el primero se limita a crear 
los caracteres y el segundo es el jue¬ 
go propiamente dicho. 


VIC-20 



PREMIADO CON 



omcYc 


PESETAS 




0 


1-10 
15450 
200-2010 
2500-25 30 

3000-3010 

4000-4010 


Pone a cero las dos 
p ri me ras di rece iones 
del buffer de cassette 
(828-829) en las que se 
almacena el récord, 
Inieializa variables. 
Dibuja la pantalla. 
Bucle principal. 
Movimiento y detec¬ 
ción de colisiones. 
Colisión con el techo. 
Resta una vida y pre- 


5000-5020 


gunta si quedan vidas. 
Dibuja los tornillos y 
la llave* 


7000 

8000-8010 


Pone la nueva pun¬ 
tuación en la pantalla* 
Rutina de puntua¬ 
ción. 

Mensaje de fin de 
juego. 

10000-10040 Rutina de movimien¬ 
to de la bola. 


9000-9210 
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1 0 P0KE36879,31 : PRINt *' Z *" 

2 * Ñ£-" 

30 PRINT:tsW*MMM*ÍW<>MÍ r\\~ \ / i Ul V i I— :| R* ! ‘ I 1" (\ I I 

*0 PRINT' 1 J I_ I \ i _IB" 

50 PPINT”rsnw»ftmíWlWI^íI«Wa*KCj M. BALLESTEROS' 1 
40 POKE5G.28: P0KE52 ,28 


?0 POR 1*7168107295: POKEI, PEEM i +26600 > :, 
80 FüR1=7*24707432■POKEI,PEEKU +25608 >: i 
90 REM DRTRS GRRFICOS 

100 MTR0,8,0,&,ei,8,e,e 

110 DRTR0 , 255 , 255 , 255 , 255255,255,0 
170 DRTR28,62,42,62,34, 62 , 20 , 54 
130 TiR TRO, 0,28,62,62,62,62, 28 
■40 DRTR108.124,48,24.48,24.48.16 
i 50 BH !H56j 68,68,56', Ir.. 16,24,24 
'■ 60 DR T R65,127,62,20,20,20,20,54 
170 I'RTRO,62,127,73,91,127,127,9-3 
¡30 DRTR31,127,62,8,8,8,8,24 
1 9fi IjR] H3 1, \ ¿< • 62,24,24,36,6.7, 198 
200 DR7R0.62,127,31,63,127,127,95 
210 TIR7R248, 254, 124,16,16,16,16,24 
220 DRTR248,254,124,24,24,36,1+4, ). 31 
3t* UR ¡ R0, 124, 254, 246j 2567.254,2■ j4,350 
740 DRTR62,127,93, 73,1.27,65,93, 127 
250 UR T R62,20,20,20,20, 34, 0 ,0 
260 REM DRTRS SONIDO 

270 DRTR225,360,225,360,225,240,228,120 
2R0 DRTR228,128,231 ,240, 232, 120,235, 720 
290 DRTR232,120,231,240,228,120,225,430 
300 PQKE36878,15 

3¡0 RERDN-IFH=-1THEn500 


.Eft.r¡H : POKEI,«¡ NtXT 
> ÜKE 1,0: NEXT 



231,360,231,240 
240, 360,235,360 

-i 


328 RERDTJ 

330 PCIKE36875, N 

340 F0RI=1T0D;NEXTI 

350 P0KE36875,0 

360 PORÍ=1TQ20 : NEXTI 

370 00T0310 

5 f, 0 FORI = 1TQ1000 ¡NEXT 

518 PPIHT"ffla3DWSIIWPULSfl PLRV V UNR TECLR" 

520 GETRÍ : IFRi=""THEN520 
525 PRINT "■rJS CRRGRNDÜ PtKIS 
527 PR I NT “ «WWNWM*M*P0ESPERR ST 
530 P0KE631,131:POKEI98, 1 :END 
0 P0KE828,0 1 P0KE829,0 

1 . FORI =7746TO8018 STEP1 32:B < BH ) = I : BH=BH+2¡NEXT 

2 B*=l 

3 foRI=7833TO8097STEP132 ; BCBH)*!:BH=BH+2 : NEXT 

4 POKE650,255 

5 HI=PEEK<8281* 10+PEEK < 829)#10 
1P XI =8140¡ V=3: CÜ=30720: 

15 P0KE36879,24:P0KE36869,255:P0KE3637S,15 
20 PRINT"lira"; 

38 FGRSR«0TÜ6 : PRINT" ülURRRñRftRRHRRRRRRRflñRRRR" i '■ NEXT 
80 D= INTíRND(05*20+7790 ¡DI ™í DR“0 
110 GOSÜB4005¡GGSUB5000¡GQSUB7000 

150 POKEX1,6:POKEX1-22,7:P0KEX1+C0,0¡POKEXl+Cü-22,0 
700 FORI=0TÜ21 
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21^ RFTBf 

220 F QRU=0TQ4ST£P2 POKEB < U >+1,0: FOKEB < U+1 >-1 * 0 : NE* T Ü 

22? GOSÜB10000 : POKED+Dfi j 3 : POKED+BR+CO # 2 _ ^ ^, „ _ . - a 

725 IFFEEK(Xl+22)=0OR£PEEKOsÍ-X>22> B 0ñN1]íXO-66>THENX ;s 66' C-b ■ ■ bUT jlB 

?;i?0 ifR$» i1t 'THENF0RJ=1 t Ü 125-NEX~ : GOT02000 
¿40 iFR£= U Z“THENX=-1 : C=8•C1=S-C2*10=GDTO2500 
250 ifR$« 11 X ,, THENX* 5 1 -C=H :Cl=12^C2»13i0OTD2500 
2F0 Tfr** u M“TH6NX--66 : 06 : 02=7■GOT02502 

2030 FORÜ=0TO4STEP2:POKEB<Ü>+Ii 1:POKEB<U+1>-I/1*NEXTU-IFA-21THEN200 
2010 NEXTI 

2500 GOSÜB6000 : POKEX1 .♦ Ct ; POKE3SS74/ 200 

yero? i fpeEK f x 1 +>>22 > -40RPEEK (»X1 +22 ) HEN8B00 _ 

AZaier tFfí$s M M M RNIlPEEKf Xl , “44J^"^0RNDPEEKOí 1^44 ) j 032THbNXjt s =AÍ+22 - GOSUB3000 

Po“xi?3*roK!«l-22.3¿Í5¡?rabÍ“,0Íxi.Xl+X ; ifXl<7723THENXl.Xl-X:GO8UB3ee0 

2515 IFOSTHÉNPOKE36876.200 : X=0 
2520 POKEX1, C : POKEX1 -22, C2 

2530 POKEX1+00,0 : POKEX1-22+00,0 = P0KE36876,0 : OÜTO2008 ^ ^ . 

3000 P0KEX1-22i 15:P0KEX1-44 J 1«:POKEX1“44+00/2 POKExl-24+00/2■ FORT-1TO500■ HEXT• PO 

KtXl-4*j32 

3010 POKEX 1-22/ 32 : XI *8140 '• X“0 

4»30 V-V-l í IFV-0THEN9000 , „ _ , DDT T *. 

4005 LIí'= "-PRINTLI*/ 

4010 RETURN 

5010 FQRT=1T0RND< 1 >#4 ; PT=INT <RND(0)*21 >+? '6& F’ÜKEf 1/ 4 ■ POKEF T +000 0 ■ NE. .T 
502Fi POKEPLL,5:POKEPLL+CO/0 ; RETURN ___ ,, 

f 000 IFPEEK(Xl+X) = lORPEEK<Xl+X>*0ORPEEK<Xl+X-22>=0OftpEEKí.Xl+X-22)«lORXl+X-22» : 77e 

1ThEHX=0 

70«Í PRI nt “ OTWSWIW^^ 1 > SC 11 BST L RETURN 

sacia t crpFFK < X+X1 -2? ) =4THENSOSC+10 : GO8UB7000 : bOTü25 tí , . 

g010 SC=SC+2S ; GOSOB7000 ; X=0 : POKEX1-44/32 : POKEX1/32:POKEXi-2 2/32^X 1-8 14 0•O0TÜ2Ü * 

9000 RRINT“rM" ■ñí-"S , 1S_HH" = PS'EKISW S-' 1; Cí=‘‘lil» -HRÍ^ 

9010 PORI=0T06 
90if> PRI h4T " / 

9020 PRINTLEPTÍCHP*/ I)ñí :PRIHTLEFT$(HP*/-PRIWTLEFT*<.HP$/1>G* 

9025 F0R0=1TO200:NEXT 
9030 NEXT 

9040 PQKE7318/6 ; POKE7818-22.- 7 
90510 F’0KE782E/ 6 ■ POKE t E26—22/ 7 
9060 PRINT 11 SQETU PUNTUACION : "SC 

9062 IFHI>5108THENHI-5100 
9065 IFSOHITHENHI =SC = GOT03210 
90^7 PR TOT“ rtfflIíMiíHSIWWliWKPllíílIBI RECORD : " HI 
907@ PR 1 NT"If-'3 PARTIDA ÍSXNT?" 

9030 GETPÍ;XFP$=S»RNDNI<*2550THENPOKE829-0 : P0KE828/HI/10:RUN1 
9085 ÍFP$» l, S“THENP0KE828/ 255 ; P0KE829/ <H 1-2^50> /10 ; RUN i, 

9090 IFPÍO " N " TMEN90S0 

9203 P0KE36879/27:SVS84882 . 

310 PRTNT"^?lPWTíWWfIíí([Kl*lKHIlW3l NUEVO RECORD! I !“ ; 00109070 
1^000 IFDA+D+DI>8140THENPOKEDA+D/32 : D=INT<RND(3)#20>+7790 : DR=0 : RtTURN 
1P010 IFPEEK íDA+D+22 > 01ORPEEK<DA+D+DI+22 »<>1THENPOKED+DA/32 : BR=DA+66 : DI=*D1■RET 

ORN 

10020 POKED+DA.- 32 ; DA-XiA+QI . . , 

■i 0030 l FDñ+D=X 1ORDP+D-DI =X 1THENPOKEX1 / 32 : GOSUB3010 : F0KEX1 > b ■ POKEX 1-22# 7 

10040 RETURN 
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dos. Por tanto el jugador debe mover¬ 
se rápido, aunque con cuidado para 
no tocar los bordes ni la maleza. 

Si no se logra el objetivo se puede 
intentar de nuevo, pero en una selva 
diferente que generará aleatoriamen¬ 
te el ordenador, haciendo así un pro¬ 
grama mucho más interesante y diver¬ 
tido. 

La estructura del juego, como pue¬ 
de apreciarse en el mismo listado, es: 


1-50 

Inicialización de 
variables. 

100-150 

Movimiento y actua¬ 
lización del cursos. 

500-540 

Rutina de detección 
de colisiones. 

700-740 

Rutina de explosión, 
en caso de colisión. 

750-820 

Sonidos de la 
explosión. 

900-930 

Mensajes de indica¬ 
ción de colisión y 
tiempo acabado y 
decremento del mi- 
mero de vidas. 

, 1000-1020 

Mensajes de indica¬ 
ción de éxito y 
recomienzo» 

5000-5045 

Rutina de creación 
de la jungla. 

5050-5100 

Dibujo del corazón 
verde. 

6800-6895 

Sonido cuando se 
utiliza el machete. 

7500-7540 

Inicialización de la 
aventura. 

60000-60195 

Encabezamiento y 
presentación. 

60200-60320 

Instrucciones del jue¬ 
go e inicialización de 
los colores del fondo 
y reborde. 


La actual moda de las películas de 
aventuras, como las del popular in¬ 
diana Jones, ha dado lugar a los in¬ 
numerables juegos de ordenador, co¬ 
mo éste que L.K Pino nos remite des¬ 
de Málaga, donde el jugador se con¬ 
viene en el protagonista de una aven¬ 
tura en la selva sudamericana. 

Inspirado en la película «Tras el co¬ 
razón verde», el autor ha creado, en 
el interior del C64, una selva impene¬ 
trable en la que se esconde la mayor 
esmeralda de la tierra: el codiciado 

«corazón verde». 

El objetivo del juego es atravesar el 
laberinto que forma la maleza hasta 
llegar a la valiosa piedra. El punto de 


partida está en el extremo superior iz¬ 
quierdo de la pantalla y la meta en el 
opuesto. El jugador puede moverse en 
cuatro direcciones: derecha (‘X 1 ), iz¬ 
quierda (*Z*), arriba y abajo ‘FT), a 
través de toda la pantalla, teniendo 
cuidado de no tocar la maleza, ya que 
perdería una vida. Para lograr abrir¬ 
se camino entre la maleza el explora¬ 
dor dispone de un machete (‘SEA- 
CE*), que sólo se debe utilizar en ca¬ 
sos de extrema necesidad, pues si se 
usa más de tres veces penaliza con cin¬ 
co puntos menos en la puntuación. 
Esta selva tan particular tiene ade¬ 
más un peligro adicional: no se pue¬ 
de sobrevivir en ella más de 35 según- 
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1 OP*=* ,r 0’" : ZZ=54295 • W=8: GOSUB60003 
o ROSUB5000 

10 B=1105:Q$=" " :TI*="800000" :TB»="É»¡#B| VIBftS=" : TR$=" PUNTOS=" : TT$=" TIEHPO=" 
50 TR$=" PUHTOS=" ; TT#=" TIEMPQ=" 

100 PRINTTBí; VP*;TRí;PN;TTS; RW$j “ mal" :F0KED,81 
105 GETW*:RW*=RIGHT*ÍTI*,2>:pQKE650,123 
110 IFW*= ,, Z"THEND*B-1 :GOSUB500 : POKED, 81 : POKEO+1,67 
1 15 P0KE56132,5 

170 IFW*="X ,, THENE=I)+1 ;GOSUB500:POKED,81 ¡POKED-1,67 
125 P0KE56132,. 2 

130 IRJf="*"THEHD*D-40:GOSUB500:POKED,81:PQKED+40,66 
135 PGKE56132,5 

¡ 40 IFUÍ="|l"THEND=II+40 ; GOSUB500 ’ POKED,81 : F'OKED-40,66 

142 IFW$=Q$THENPOKED+1 , 75: POKEB-40, 73: POKED-1,85 ■’ PGKED+40,74: PN=PN-5 : GÜSUB6800 

145 P0KE56132/2 

150 GOTO100 

508 REM ««COLISION** 

565 P0KE658, 0 
510 PD*PEEK< B):PN*PN+1 

528 IFPli=66ORFD=67GRPD=35GRPri*0THEH700 

530 IFPD=S3THEN1000 

33) I FD= 1860THEN1000 

535 IFTI$=>”000035"THEN700 

540 RETURN 

?m REM ««EXPLOSION** 

701 IFWS=‘ 1 Z" THENPOKED+1 , 67 
710 IFW#«"X"THENP0KED-1,6? 

720 IFW$="B“THENPOKED+40j 66 
?30 IFWf*"ir‘THENPOKED-40j 66 

740 FORI=1107:POKED,36:POKE53230, 0:P0KE53281,10 
750 REM ««SON.EXPLOSION** 

760 P0KE54296,15: POKEZZ,W: W=*542?2: POKEW, 15: PQKE54235,13:POKEW+6,0:ROKEW+5,12 
770 PQKEW+1 1 20 : POKEVV+4,129 
780 F0RNN=1T025-NEXTNN 
790 POKEVV+4,8 


300 

810 

328 

900 

901 
982 

905 

987 

970 

980 

1080 

1005 

1010 

1015 

1020 

D 000 

5005 

5010 


REM ««FIN S0N.EXPL.#* 

POKFIL 42:POKE53280■0 : PDKE53231.0 
NEXTI 

IFTI#<"000035"THENPRINT"IMKBOTWSOTWRDBfilíWfiS COLISIONADO) !!»" :¡N*IN+1 
IFT!♦->■■ B00035 11 THENPRINT"W>WWWWÉDBaBaFñ60 EL TIEMPO! !■" : IN*IN+1 
IFIN=2THENVDf="#1" 

IFIN-1 THENVD$=" M2" 

IFIH«3THENPRINT"MIIIIRim 0" :GOTO7500 
GETE* :IFEf=""THEN920 

G0T05 


pr i nt " ciw*WKro»»»»»r*wf 

FORI=1TO500:NEXTI 
GETE$:IFE$*""THEN1010 


LLEGASTE AL CORRZON VERDE! 


FORI=1TO200:PRINT"aBRAVO«"i¡NEXTI 
G0T05 

PRINT"mi4" : REM «««CREACION DEL TABLERO** 

FORI = 110350:X=INT < 2023-1104«RND Cl?):PGKEX,B:NEXTI 
FORI-1064TO1103 = POKEI,35:NEXTI 


:RN=PN+I0 


5015 F0RC=55336T055375 : POKEC, 5 ■' NEXTC 


5020 FORI=1985TO2022:POKEI,35:NEXTI 
5025 F0RC-56257T056294 = POKEC,5 : NEXTC 


5030 FORI=1064TO1984STEP46¡POKE1,35=NEXTI 
5035 FORC*55296TO56256STEP40:POKEC,5¡NEXTC 
5040 FORIs1063TO2023STEP40 : POKE1,35 = NEXTI 
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5045 FORO55335TO56295STEP40: POKEC* 5: NEXTC 
5050 P0KE1661* 83 ; PQKE56133j 2 
5060 PRI NT" 

5070 PRINTTAB<34) ¡ ”fl r\ r\" 

5080 PRIHTTRB04) i " I''--'! 


II 


\ sí*n* \ 

* \ 

\ / 


n 


/ 


¡i 


i» 


¡i 


5090 FRINTTRBC34)J v 

5095 PRIHTTRBC34?J w 

5096 PRINTTRBC34);" 

5097 PRIHTTfíBC34>J M 
5100 RETÜRM 

6300 POKE650.0 

6810 Q**Q+Í : IFQ«3THENG3$« U 1" 

6820 REH SON MACHETE 

6830 PGKE34296 ^ 15 = PüKE34295,0 = W54272 • POKEVV+6,0: POKEVV+5,9 
6340 POKEVV+4,17 

6050 FORNN-80TO140STEP4■POKEVV+1;NN'NEXTNN 
6860 POKEW+4 j 0: POKEVV+5, 74 
6370 FORNN-1TO120-NEXTNN 
6880 POKEVV+4 j17 

6885 FQRNN*i00TO120¡POKEVV+1,NN : NEXTNN 

6090 FDRNN«120TQ60STEP“0.4 : PQKEVV+i,NN:NEXTNN 

6895 PÜKEW+4,0: RETURN 

7500 INPUT "H0WMBGTRR VE2CS7N) " ; OPt 

7510 IFOPS* 11 N 11 THENPRINT 11 HMHfiSTR OTRR f " : PQKEG50, 0: ENB 

752B I FOPf * ,, S* Í THEN7340 

7330 GOTO7500 

7540 PRINT M OmKDnK^^ SU EXPLORADOR ! 11 : FOR 1 = 1103000: NEXTI : GOTO6B300 

60000 REN ENCABEZADO 

60010 POKE53280, 0:P0KE53281.0 

60320 PRINT":M»IB*W 11 


60100 PRINT" 


* x* x# x#x*x#x# 


II 


60 1 10 

PRINT" 

X 


X u 


60120 

PRINT" 

É 

3»rTRR3 El CORAZON 


* 

60130 

PRINT" 

X 


X " 


60140 

PRINT 11 

* 

aft/ERDE« 


* 

60 \ 50 

PRINT 11 

X 


V 


60 1 60 

PRINT" 

* 


m 

n 

60165 

PRINT 11 

X 

m\c 

3t-r 

11 

60) 70 

PRINT" . 

* 

m ™copyright 

m 

n 

60175 

PRINT" 

x 

3 » 

sx 

i. 

60130 

PRINT" 

* 

*3_. F, PINO 

m 

II 

60185 

PRINT 1 * 

X 


X " 



II 


II 


60190 PRINT" 


CORAZON INTERIOR 


"i 


■i 


#X#X#X#>CIIX*X*>0líX*>Cfc><3ll 11 
f,i ilAF. GETE* ; IFE*=""THEN60195 
63200 THPUT "mfflWMBSIINSTRUCIONESÍSZN) " j Dí 
60210 IFD4= 11 N"THEN60303 

6«220 PRINT"HKDVISI$MISIQNB:SU EXPLORADOR DEBE LLEGAR AL 
60230 PRINT"BE LA PARTE INFERIOR DERECHA DE Lñ PANTALLA. 

60240 PRINT 

60250 PRINT 11 WWíSPELIOROS* ; SI EN SU MISION TARDA MAS DE 35 3EGS. MORIRA* "J 
40260 PRINT "ASI COMO SI TOCA LA fifi- L“í 
60270 PRINT; "EZA(lília) O tL BORDE<«WIDV 

6A2RA PRINT " «WISíTECLAS»: Z-DERCH. ■X-1Z9. ■ Fl-RRR. : F7-BBJ. : CSPO“MACHETE. " 

60290 PRINT"XOTPíPENALI¿ACIONES* 1 SOLO PUEDE UTILIZAR EL MACHETE 3 VECES.ES"; 
-.0242 PRINT"T0 LE SUPUNBRA -5 PUNTOS LE PENALIZACION" 

60295 GETE* ; IFEÍ=""THEN60295 

6A300 PN=0:POKE53280j0 : P0KE5328I > 0 ; POKE650*I29.VD*="*M3":POKE650*0 
68310 TF0P#~ ,i S"THEN5 
60420 RETURN 
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He aquí un clásico de los juegos de 
ordenador que pondrá a prueba la ha¬ 
bilidad de los lectores de Commodo- 
re Magazine a la hora de atravesar un 
campo sembrado de minas. Su autor 
es Diego Acedo, que nos envía el pro¬ 
grama desde Barcelona para el Vic 20 
estándar (sin ampliación de memo¬ 
ria). 

El juego tiene como objeto, como 
ya se ha dicho, un campo reetangu- 
lar, dd tamaño de la pantalla, sem¬ 
brado de minas que, por supuesto, 
son invisibles para el jugador, ya que 
están enterradas. Si en el movimien¬ 
to a través del campo se pisa una de 
ellas el resultado será la inevitable ex¬ 
plosión del jugador en miles de peda- 
dios. El campo, además, está rodea¬ 
do de una valla electrificada que no 
puede tocarse sin quedar convertido 
en carbón. Esta valla tiene dos puer¬ 
tas: una en la parte inferior y otra en 
la superior. 

El objetivo det juego es llegar has¬ 
ta la puerta superior partiendo desde 
la inferior, sin sufrir ninguno de los 
percances expuestos antes- Para ello 
el jugador puede moverse en cuatro 
direcciones, mediante las cuatro teclas 
correspondientes: 

«Y» _ Arriba 

«B»_Abajo 

«G» _Izquierda 

«J» _Derecha 

Como ayuda se dispone de un de¬ 
tector de minas que señala en todo 
momento cuantas de ellas hay en las 
cuatro posiciones contiguas a la del 
jugador. Así, avanzando y retroce¬ 
diendo convenientemente, se puede ir 
averiguando la situación concreta de 
las minas hasta dar con un camino se¬ 
guro. 

Por cada movimiento que se reali¬ 
ce sin explotar se incrementa la pun¬ 


tuación, y se pueden conseguir pun¬ 
tos extra recogiendo dos objetos que 
aparecen en el centro de la pantalla. 
Al terminar, tanto si se alcanzó el ob¬ 
jetivo como si no, aparecen todas las 
minas ocultas y el camino que siguió 
el jugador a través de ellas. En el ca¬ 
so de haber tenido éxito se comienza 
con una nueva pantalla de mayor di¬ 


ficultad, hasta agotar las vidas dispo¬ 
nibles. 

Estructura dd programa: 
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1-18 

Presentación e iniciali- 


zación. 

21-22 

Descripción de las tedas 


de desplazamiento. 

47-130 

Dibujo del campo y co- 


locación aleatoria de las 


minas. 

150-1000 

Bucle principal, con 


desplazamiento del cur¬ 
sor y deíecdón de coli¬ 
siones. 

1500-1900 Acceso a un nivel de di¬ 
ficultad superior. 

2000-2300 Actualización de la po¬ 
sición del cursor. 

2400-2515 Rutinas de actualización 


de la puntuación, 
2590-2603 Música del cambio del 


2605-2620 Rutinas de fin de juego. 

2700-2750 Generación de sonidos 
para e! caso de colisión. 

3100-3210 Rutinas de sonido. 
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mpo NINRüü 5 ' ;F0KE3b679/57 


1 PE I NTT 
? P0KE52,28 : P0KE56, 28 : CLR 

3 FORI =«7 i 68TÜ7679 ¡ POKE1 i PEEK < I +25600 > = NfcXT 
* RHKE36869,255 

5 F0RI “7456T074G3 : REfiDR : POKE I , R * MEhT 

6 FORI B 7392T07399 : RERBR■PGKEI,R ; NEHT 

7 HRTR0J0jFj2 j18,210,222,254 

8 0RTR56,56, 16.-254, 186,186.40,183 

3 étQR I “7464107487: RERBR = F'ÜKEI, H; rC*T 
'0 BRTR192,96,3,0,139,139,255,255 
U DRTR28,20 *20,255,133,255,126,60 
12 BRTR255,255,255,255,255,255,255,255 

15 P0KE36878,15 = P0KE36879,58 

1 6 P0RT*1T012 : REFID14 - PÜKE7925+T,4: PüRG=ÍTÜ200 : NEXTG : PQKE38644+T, 6 : NEftTT : P0KE36645 
+12,6 

17 Q0SUB3100 -F0RT=1T01000-NE6T 

16 BHíR^,1,13,16,13/32,13,9, i4, 1,4, ib 

2S PRI NT 11 !TJ33<lHI!^QQIIQÍi3^^ ECI-RS BE JfiUllDESPLRZRinlEN TO 

22 FRIHT 11 W RRIBH"SPCtÍ5)“B ñB«JO i: SPUÍ 15) 11 8 I¿0UXERí!ft"3PCC: 11 J"J DERECHA” :G0SUB28 
00 

-7 nP=^:G=30 

5“ F0KE36879/91;P0KE36878, 15 

5- FORR-0TO505■POKE38408+R,5■PÜKfcf688+R,46 ■nEX t 
59 FÜRS-1TOR 

■40 V= i NT (RN¿ (1)*422)+l ■ IFPEEK<7734+V)=42THEN60 
65 P0KE7734+V,42:PGKE38454+V,5:HEXTS 
7 0 6íES= il ¡W^: il : U** ,l iWS* < * : 

'5 PRINT"¡dM"; * FORR-1TO18 i IFR=77Ht nPRINTSPCC3>; 

88 PRÍNTS*; : NEXT 

85 PR1NT 11 »"; : FÜRR= 1TO20 1 PRIHT£$,; : HtXT 
87 FQKE81S5,24 ■ P0KE38985, 2 

90 PRINT'1IW' 1 j iFORfi^lTCa? : IFR=5THENPR1NT 1»II ; 

95 PRXHTÜ*; : NEXT 

100 PRINT l4 irWJ :FORF*1TO205 PRINTI$j : NEXT 
1¡.0 P0KE7926/ 38 : P0KE7939, 38 = P0KE38646, 6 : P0KE38659, 6 
120 ¿=493:flV=7SB0 BN=38400:R1=817? 

130 POKER1+2,32 = POKER1 + 1,32’POKER1,32 
150 OETEf 

169 PRIrJT 11 mP , IONWSPC(5>ti !lJ SPC< 11 > "MINR3» 11 SPCC16) V"£» M SPCC20}NV2 
179 FOKERV+Z,28:ROKEBN+Z, 1 
i 88 I FE % = J: V" RNDZ>30THENGÜ3UB2000 

199 I FE$= 11 B 11 THENG0SUB2108 

200 7 FES- 11 G 11 THENGO8UB2290 
2*0 IFE*="J l: THENMSUB2300 
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í í '0 í FZ- 28 ORZ= 29 ÜRZ= 30 THEN i 5 U 0 

2>‘5 IFM>XS+ 3000 ThtHNVZ=NVZ +1 : ¡iQSUB 3 Í 00 ; IFí 1 >XS+ 3000 TH£HXS=Kb +3000 
2 :S 0 íFREEK (RV+Z>« 42 THEHÜÜSUB 2590 
240 I F p EEK < R 2+2 >= 24 THFNGOSUB 2700 
2 r ; 0 íFPEEK(RV+Z- 22 >= 42 RH,DKl= 0 THENGÜSÜB 1300 
26 ñ I FpEEK (RV+Z+ 22 Í = 42 flNDHL= 0 THENBO 3 UB>. 300 
?70 IFPEEK<RV+Z-I>- 42 RNDVL«eTHENQOSUB 1700 
28 T IFPE£K< RV+Z +1 > - 4 ¡ 2 RNDVL- 0 TFifcNGGSüB 1600 
?30 IFPEEK<RV+Z > = 38 THENGÜSUÉ 2403 
10-10 ¡ 30 TDI 50 
i, 500 ,- 1 = 11 + 13*20 ■ GÜSÜB 2850 
1555 IFG< 80 THENG«* 3+5 
553 HK=NP+1 : DO i Ü57 

; sm V=v+:i ’ VL-VL+l : RETURN 

■■ 700 y-V +1 : VL-VL +1 ■ RETÜRN 

i 80 H V=*V +1 i HL=HL +1 : RETURN 

1838 V=V +1 : Kl=KL + 1 : RETiJRN 

2800 PQKEFfV+Z, 32 : Z-Z -22 : GOSUB 2500 - RETURN 

2180 RQKEñV+ 2;32 = Z=Z* 22 :GOSUB 2500 = RETURN 

2200 POKERV+Zj32 : Z~Z-1 : OOSUB2500:RETURN 

2300 F'OKERV+Z j 32 : Z=Z +1 : OGSUB 2500 : RETURN 

2400 n=n+ 500 :GOSUB 3200 : RETURN 

2^50 p OKERV+Zj 28 = POKEBN+Z ,1 *RETURN 

2500 V= 0 : KL =8 ■ HL =0 ■ VL= 0 ; VL =8 ■ IFFEEK (RV+Z )* 46 THENM*M +10 
25 i 0 F 0 RLS= 1 T 02 =FORNS= 200 TQ 228 'PÜKE 36976 ,NS 


o 

£. 


5 15 NEXTMS ¡ NEXTLS : P 0 KE 36876 - 0 = RETURN 


2591? S2=36878:33-36877:PQKES2,15:PÜKE33.220 

:-6Rl FORL=15TO0STEP-1 : PGKES2,L : POKERv+Z* 36 ■ IFL>5 T HENP0KEBN+Z,L“6 

2602 FQRT=ITO300:NEXT:NEXT:P0KES3 ,0:P0KE36879 , 163 

2683 F0Rv=lT0484 : IFPE€K(7782+V;>=32THENPQKE7?02+V,39 = P0KE38422,6:NEXTV 
260* IFPEEK< 77B2+V)«46THENPOKE7702+V,32:NEXTV 
2605 NEXTV 

7606 FÜRT=itO8000 ; NEXT 

?607 IFNVZ>0THEN3000 

2608 1HPUT "mUl ERES SEGUIR"; Sí 

2603 IFSí="3I"THENM=0:G0TQ21 

2610 PRI NT " IWWWHS TERM I NABO CON : SPC < 5 ) "»“ M ; ,¡ PUNTOS " : GÜSUB2S00 
2620 PfiINT'TE 11 : P0KE36879,27 = FQKE36S69, 240 = END 

2700 FQRL1*1T05 : FORM1=250TÜ240STEP-1 : PÜKE36876, NI:NEXTMÍ:POKERV+Z,83 
2710 FDRN1-240TO250¡P0KE36876,MI:NEXTMI:P0KE3G876» 0 : POKERV+Z,37:POKEBN+Z,1 : NEXTL 
1 

2720 IFNVZ<1THENP0KE36873,163:OOTO2603 

2750 NVZ“NVZ~1 G0TG57 

2800 FORT=1704000:NEXT:RETURN 

2820 BñTR231,240,228,120,231,248,232,120 

2321 DRTR235,720,240,360,235,360,231,360,225,360,235.240 
7822 BRTR232,128,231,240,228,120,225,240 

2850 FuRT=iT014:REMDR,L'P0KE36876 R : 6ÜRH=1 TÜl:NEXT h:NEXTT:P0KE36876, 0 
?355 RESTORE:F0RW*1T052 : RERBS : NEX~W:RETURN 
3009 NVZ=NVZ-1:G0T057 

3100 FORL*148TO220STEP7¡P0KE36876,L‘NEXTL : F0RL-S28TO280:pnKE36876,L:NEXTL 
3110 FORL*200TO128STEP-1=P0KE36S76,L ; NEXTL:PÜKE36876,y-RETURN 
3200 |-ORL*1TO10 : P0KE36874, 200 : FORR-1 TO10 : NEXTR ¡ POKERV+Z . 63+L 
3210 P0KE36874,0:FORR=1TO100:NEXTR:NEXTL = POKERV+Z,23:RFIUBN 
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El Commodore Español 


* Dos modos do opemnidn 



español o ingles 

Facilidad de imprnstón en 
español, 

# Traducción directa para 
cualquier programa en Basic. 


i h 

& 




ESPECIFICACIONES GENERALES 


* Tres modos de operación, español, catalán 
e inglés. 

* Capacidad para combinar textos en espa¬ 
ñol e inglés, 

* Impresión en español y/o inglés. 

*100 % compatible con Basic. 

* Traducción directa para cualquier progra¬ 
ma escrito en BAsic para el Commodore 64. 


* 16 colores y un completo rango de símbo¬ 
los gráficos. 

* 3 generadores de sonido, 

* Precios competitivos. 

* Printer drive para impresora matricial. 
Commodore 801/803, Epson FX80 e impreso 
ra de margarita Commodore DPS 1101. 


BUSCAMOS REPRESENTANTES 
PARA NUESTRO PRODUCTO. SOLICITE INFORMACION 

Para mayor información, envíe HOY MISMO el cupón al pie, a la dirección indicada. 

Por favor, envíen más informaciones 

sobre SPAN - 64 


Nombre: ...-.*.. 

Calle: .. ../•. 

Población: . Código Postal.* ■. 

Teléfono .... —.... -.. 

Producido por: CGM LTO. IBC House. 1/3 Mortimer Sí. London Wl ENGLAND 
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Son machas las versiones para or¬ 
denador que se hacen de numerosos 
juegos populares a los que todos he¬ 
mos jugado alguna vez, ya sea con ce¬ 
rillas, con piedrecitas o con monedas. 
En este caso, Juan Orenga, un lector 
de Commodore Magazine de Caste¬ 
llón, nos envía una versión para el 
C-64 de un juego que seguro que to¬ 
dos vosotros conoceréis; se trata de las 
tres en raya. Para los que no lo hayan 
jugado nunca, diremos que se trata de 
un juego entre dos jugadores, cada 
uno de los cuales tiene que intentar 
colocar tres de sus fichas «en raya», 
es decir, alineadas, ya sea en vertical, 


horizontal o diagonal El juego se de¬ 
sarrolla sobre un tablero de tres por 
tres. 

El programa incluye todas las ins¬ 
trucciones de juego. Las jugadas se 
realizan pulsando dos teclas, la prime¬ 
ra de ellas correspondiente a la casi¬ 
lla desde la que se mueve, o casilla ori¬ 
gen, mientras que la segunda tecla co¬ 
rresponde con el número de la casilla 
destino, aquella a la que se desea en¬ 
viar la ficha. 

Los participantes van jugando por 
turno riguroso (el 64 se encarga de 
que nadie se salte el suyo). Además, 
por si hay algún listillo, el 64 verifica 


si la jugada es correcta, y avisa al ju¬ 
gador en caso de que no lo sea para 
que la realice de nuevo. 

El listado dd programa no es muy 
largo y no tiene porqué plantear nin¬ 
gún problema. Sólo requiere, como 
todos los programas que publicamos, 
un poco de paciencia a la hora de te¬ 
clearlo y una buena revisión en caso 
de que al escribir RUN aparezca al¬ 
gún contratiempo. 

En cualquier caso, comentamos las 
líneas del programa, para los que 
quieran meterse en modificaciones, o 
simplemente saber cómo está hecho; 
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5 Inicialización. 

10-75 Presentación de las ins- 

tracciones de juego, 

95-215 I ítalo y dibujo del table¬ 

ro de juego. 


220-255 Selección del jugador que 
comienza el juego, 
260-370 Realización de la jugada y 
comprobación de que es 
correcta. 

375-440 Comprobación sobre si al¬ 


guno de los dos jugadores 
ha conseguido colocar tres 
en raya. 

445-505 Impresión de diversos 
mensajes. 

510-535 Rutina de fin de juego. 



5 PQKE5326I,7 :POKE53280j4¡PRINT "IT 
l*i PRINTTRBC 11) "R9lliMffiHT3E& EN RAYA»**#*" 

15 PRINT 11 IWPÍPESTE JUEGO ES PARA LOS JUGADORES" 

20 PRINT "IBM-"-■ «i 

23 PRINT 11 EMPIEZA EL JUEGO PONIENDO UNA FICHA EN EL NUMERO 5. LA CUAL VA NO SE" J 

30 PRINT '* PUEDE MOVER M 

35 PRINT"EL RESTO DE LAS FICHAS SE COLOCAN PULSANDO EL NUMERO C0RRESP0N"; 

48 PRINT fl DXENTE AL DE LA CASILLA DONDE LAS QUERAMOS PONER.UNA VEZ COLOCADAS"; 

43 PRINT" LAS 6 FICHAS O DE CADA JUÜR DÜR) SE PULSA. PRIMERO EL NUMERO "i 
50 PRINT" DE LA FICHA QUE QUEREMOS MOVER Y A CONTINUACION EL NUMERO A DONDE 11 i 
55 PRINT" QUERAMOS PONERLA. 11 ¡PRINT 11 EL PRIMER JUGADOR QUE CONSIGUE PONER" i 
£0 PRINT" LASTRES FICHAS EN LINEA HORIZONTAL.VERTICALO DIAGONAL"j 
65 PRINT". GANA LA PARTIDA* *' 

70 PRINT"kÍ»*»BBIÍÍÍUWiaFULSE UNA TECLA" 

75 GETAf■IFAf*""TAEN75 
80 PRINT"23" : P0KE53281/12 : POKE53280/ 9 
65 PRINT".WRRR EMPEZAR CON ROJAS PULSE LH y R' n 
98 PRINT"J0B3PARA EMPEZAR CON AZULES PULSE LA *W " 

95 PRINT"WUIPMESPERE R QUE SALGA EL DIBUJO" 

108 PRINT" ----« 

105 FQRA*0TO7000:NEXT 
110 FOKE53280.12 : PR I NT " mi" 


115 
120 
125 
130 
135 
140 
143 
150 
153 
160 
165 
170 
175 


PRINT" JH"SPCC 

19) 

V-N /- 

“X 

PRINTSPCaS) 

V 


\ 

m - 

j 

PRINTSPCC18) 

"i 

1 2 3 

1 

H ■ 

PRINTSPCC18) 

,l l 

\ i / 

1 

■i ■ 
j 

PRINTSPCC18) 

"l 

N i / 

1 

u ■ 

j 

PRINTSPCC18) 

"1 

s t / 

1 

H ■ 

PRINTSPCCIB) 

ii | 

S 1 7 

1 

H . 

PRiNTSPcae) 

"1 

\ í / 

i 


PRINTSPCC1B) 

"i 

\5 / 

1 

i? - 

i 

PRINT3PCC10) 

11 V 

s—/ 

/ 

n ^ 

i 

PRINTSPCC19) 

"I 4 

-- 1 1 -6 1 


* 

PRINTSPCC18) 

11 y 


'v 

n ■ 

PRINTSPCC18) 

" 1 

7 \ 

i 

ii ’ 
j 


130 PRINTSPCC 18) "I 
185 PRINTSPCC IB) "I 
190 PRINTSPCC10)"I 
193 PRINTSPCae)' 1 » 
200 PRINTSPCC í 3) "I 


/ í \ 

/ I \ 

/ [ \ 

/ I \ 

/ i 


II • 

J 


II ■ 

J 


II ' 

J 

II ■ 
J 



t 


283 PRINTSPCC18)"I 7 
210 PRINTSPCC19)"\ 


c.' 

o 



I! - 

II ■ 
J 


215 PRINTSPCC 19) 11 \_✓ ^ % 

228 PR 1 NT" COMPULSE 38 R 1 SSD ETC R i" 

225 R=1122'B=1132 : OI142 : D=1522 ; t=1532 : F=1542 : Ü=192¿ ; H=1932 : 1=1942=J*54272 

230 GETHS : IFA$=""THEN230 

235 IFA$="A'’THENY=18 : GO3UB530 : GOT0258 

240 IFiR$“ M R ll THENY“18 : GOSUB530 ; G0TG255 

245 GOTO230 
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2*8 POKEE > 90 : POKEE+ 1,6- 5=1-GOTO2S0 

255 POKEE> SI=POKEE+J,2■S=1 : G0T0265 

760 PRIHT'WWía JUEGAN ROJAS “ ; L=2 1 K*8l ; GOTG27S 

?65 PftIHT"WtWG!a JUEGAN AZULES ":L»6:K-90 

270 IFS<6THEN325 

27* OETflí '■ IFft#=" "THEN275 

780 IFAÍ="1"THENN-P:G0T0325 

23* IFR»=”2"THENN=B-G0T0325 

290 IFA#" 11 3"THENN*C '• G0T0325 

?9* iFfl#""4"THENN-D=G0T0325 

300 IFHf*"6"THENN S F : GGTQ325 

305 IFfl#*"7‘ , THENN as G : GQT0325 

313 IFRí="9"THENN*H • GQTQ325 

31 * IFR*«"9"THENN*I=G0TO325 

320 GOTÜ455 

323 GETAS: IFR**" “THEN325 
33« IFA4*' l l "THENfl^ñ : G0TÜ443 
335 IFH$*"2 , ‘THENN-B:G0T0445 
340 IFR*- ,¡ 3"THENM»C; GÜT0445 
345 IFH$""4"THENfl*B : G0TD445 
350 IFRÍ D ' l 6" THENM“F : 00T0443 
3*5 ifr*<*' , 7' , THENM"*G : GGTQ445 
360 IFRF= , ‘B"THENM ib H : G0T0445 
365 ÍFR#* a "9"THENM=I i GQTQ445 
370 G0T0455 
375 IFN=“0THEN330 
360 IFPEEKÍNJOKTHEN455 

335 POKENí 160 : PGKEN+J.12 : N"0 ; V*50 : GQSUB530 
390 POKEN < K : POKEM+J,L : S-S+i:M=0 : V-l8¡GOSUB530 
335 IFPEEK(R>“K RNDPEEK<B>*K RNBPEEK<C)“K THEN480 
*00 IFPEEKÍD)-KHNDPEEK.Í E >=KRNDPEEKíF)“KTHÉN480 
405 IFPEEKCG)“KRNDPEEKÍH)«KflNDPEEK< n=KTHEN480 
4 i 0 IFPEEKÍ R ) -KHNDPEEK <, D) «KRNBPEEK C G ) -KTHEN480 
41* IFPEEK < B) *KRNDPEEK< E >»KRNDPEEKíH>«KTHEN4S0 
420 IFPEEK ( C)-KflNBPEEKÍF>=KRNDPEEKCI>«KTHEN430 
425 IFPEEK< R)«KRNDPEEK<E)«KRNDPEEKÍI>*KTHEN480 
430 IFPEEK(C)■KRNflPEEKCE)>=KRNBPEEK<O)“KTHEN460 
435 1FL*2THEN265 
440 IFL*6THEN260 

44* IFPEEK( n )»90GRPEEK<H >*81THEN455 



4 


450 00T0375 

455 PRINT" MIIIWKDHWIiaBJUGRDR 


INCORRECTA" :POKEJ+6.0 : POK£J+5.31 PQKEJ+1. 


*60 POKEJ+4,33¡FORR1-0TOIB00 : NEXT¡POKEJ+4,0 


5 


II 


465 PRINT"WllIlDGlíOnW¡!CS 
470 1FL-2THEN260 
475 IFL-6THEN265 
480 IFK*B1THENPRINT" i 
485 IFK"90THENPRINT" ; 

430 FORR3*0TG4. 

495 POKEJ+6,240:POKEJ+5,0 : POKEJ+4, 33 : FORR1«50TO200STEP50 
500 NEXTR4»fii,R3 


,1 <1 ( | i| n p l M ’L’Í M 'MMC 


.1 II 11 M i| ij I( i[ II n rr|| i i 


RNRN ROJRS" 
RNRN AZULES" 


505 POKEJ+4,0 

510 PRINT" JBWOOTRQ JUEGO? S7N" 
515 GETR*:IFRf■“"THEN515 


POKEJ+1,R1 : FDRR4-0TQ40 


520 IFRf* , “S , 'THENRUNll@ 

525 I FRfO " S" THENPRI NT " ^WWwftW<WWPiBÍÍ0000i*S**000 , W : íI) IQS1S" 
530 POKEJ+24,15:POKEJ+6,0:POKEJ+3,31 = POKEJ+1 - V:POKEJ+4,33 
535 FDRR1»0TG100 : NEXT¡POKEJ+4.0 ; RETURN 
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Administración d¡? fincas 


OCUPACION HOTEL: Control 
diario hasta I9f) hahilaciones* Tipo de 
pensión, mim. de personas, agencia, 
fecha entrada y salida. Listados. 
Búsqueda por todos los conceptos. 

12 .orín.- pts. 


PROPJI: DA D V E RTIC A i 
30 inmuebles, 20 viviendas por 
inmueble, 30 propietarios, 5 
poblaciones, 

12 conceptos y antefirma en recibo. 
Ingresos y gastos, listado de recibos, 
estado de cuentas y liquidaciones. 

PROPI EDA D HO R IZO NT A L: 

1ÜÜ copropietarios y 504 asientos por 
com u i i i dad. Conce p t os d c d esg lose. de 
recibo y desglose de gastos, control de 
impagados, etc. 35.000.~ Pts, 

Reservas y ocu paci mu bol el 

RESERVAS HOTEL: Control por 
quincenas del número de habitaciones 
reservadas durante todo el año. 
Lisiados y consultas. Tabla de valores 
para el cálculo de cambio de monedas 
extranjeras. 12.000 - Pts. 


Control de ingresos y gastos 

Dispone de 99 cuentas y 250 apuntes 
por mes y disco (3.(MIO movimientos 
por año). Obtención de lisiados de 
cuentas y apuntes, balance mensual y 
anual. Programa ideal para Estimación 
Objetiva Singular. 9,900, Pts. 

Referencias bibliográficas 

Creación de ficha para cada articulo, 
con referencia, tema y texto resumen 
de hasta 99 líneas. Búsqueda por los 
conceptos o códigos que precise. 
9.000.- Pts. 


OCUPACION 

hotel 


EL INCREIBLE MUNDO 
MUSICAL DE 


Music Video J 

Realice Micro-Clips 
con su ordenador. Con la posibilidad 
de añadir las melodías creadas con el 
Music Proccssor. 

Escoja entre más de 50 actores v 
hágalos evolucionar sobre 
20 escenarios diferentes. 

7.900. - Pts, en disco 

Soutid Odysscy. Aprenda a sintetizar 
música efectuando variaciones en los 
parámetros ADSR (ataque, 
decaimiento, sostenimiento v 
re tajadón), formas de o nd a, 
modulaciones, filtros, etc. El 
programa enseña los para metros. 
Posibilidad tic predefinir 109 
instrumentos. édXMJ - P(s. en disco 

5.900. - Pis. en cassette 


Music prucessor. Incluso para 
principiantes. Cree sus propias 
melodías con cualquiera de los 99 
instrumentos y sonidos electrónicos. 
Puede imprimir partituras mediante 
impresora gráfica en la versión disco. 
6,900 - Pts. en disco 

5.900. Pts. en cassette 

kawasaki Syníhesiier, Sintcúzador 
musical con redado polifónico y 500 
sonidos predefinidos, Registro en tres 
pistas para composiciones dinámicas. 
Editor de sonido con n úmero ilimitado 
de instrumentos > efectos especiales, 

7.900. - Pts. en disco 

6.900, - Pts. en cassette 

Kawasaki Rliylhni Rocker. t] rabile ¡ón 
multipista. Gran \ ariedad de percusión 
y sonidos sintetizados coordinados con 
gráficos en alta resolución. 

6.900, - Pts. en disco 
5.9ÍHI- Pis. en cassette 


ricftwjcire Iro. 

1 edad 1 1 ni ti si c a 1. 1 ec I ado s u pe rpon i blc 
al ordenador que permite interpretar 
piano, órgano, cuerda y varios efectos 
especíales, y programa musical que 
dispone de 5 ritmos (Boogie, Rock. 
Disco, Reggae y Samba). Permite 
almacenar en memoria. 

9.5ML- Pts. en disco 
8.500.— Pts. en cassette 


CONT ABILIDAD-64 


Líder en ventas, por su sencillez, 
rapidez, eficacia y precio. 

Tiene capacidad para 600 cuentas 
y un número ilimitado de apuntes 
por cuanto el programa permite 
generar nuevos discos en los que 
continuar el ejercicio contable. 


momento acceso y los 
ficheros de manera que 
puedan modificarse los datos 
contenidos en ellos, aún 
cuando estos ya hayan sido 
valí d ad os; e si a pi >s i bi l i d ad 
T da una total libertad al 
7 r usuario en el manejo 

A de la información. 


EL FICHERO GRAFICO 

ES< RIBA Y DiBlIJI- SORRE LA 
MISMA HOJA. 

LAS POSIBILIDADES SON 
ILIMITADAS... 

INFORMES. ESQUEMAS. 
FICHEROS GRAFICOS, 
CROQUIS CON ACOTACIONES 
PRESUPUESTOS. PEQUEÑOS 
PLANOS... 

16.000.- Pts. 


Comabilidad-64 es un producto 
tic software autosuficíente 
que permite tener en todo 




Adquiéralos en cualquier j I Deseo recibir información de los siguientes programas: 

establecimiento autorizado ^ Deseo recibir contra reembolso los síguienlcs programas: 

o directamente a: 


Casa de Software, s.a, - 

CL Aragón, 272. 8 °, 6. a Nombre: 


TeL: 215 69 52. 
08007 B ARCELONA 


Dirección: 

Población: 




























































Tabla resumen 
de programas 

En anteriores números de Commodore Magazine hemos 
presentado la guía de software para el C-64, en la que 
pasábamos revista a un gran número de programas disponibles 
comercialmente para este ordenador. La mayoría de los 
programas que revisamos eran juegos, pero también tuvimos 
oportunidad de probar programas educativos, de gestión, 

utilidades de programación, etc. 

Todos ellos fueron evaluados y recibieron una puntuación 
en cada uno de los cuatro apartados elegidos como 
indicadores. Esta evaluación, que en ningún modo pretende ser 
objetiva, es la que hemos incluido en esta tabla 
resumen de los programas revisados. 


EVALUACION SUBJETIVA 

2 



NOMBRE 

TIPO 

ADICCION 

c 

M 

z 

tí 

a 

2É 

0 . 

GRAFICOS 

ACCION 

3001 Sound Odyssey 

Utilidades 

—- 

8 

7 

— 

3-D Tanx 

fuego 

5 

6 

6 

5 

ALF en las grutas de color 

Ed ucatívo 

7 

7 

ó 

6 

Aniquilador 11 

Juego 

5 

4 

4 

6 

Astro Chase 

Juego 

ó 

7 

7 

6 

Aztec Challenge 

Juego 

8 

9 

8 

8 

Bailemos 

Educativo 

ó 

7 

7 

8 

Batí le Through Time 

Juego 

8 

7 

7 

8 

Beach-Head 

Juego 

8 

8 

9 

9 

Black Hawk 

Juego 

7 

6 

6 

8 

Blagger 

Juego 

8 

9 

8 

8 

Bongo 

Juego 

5 

ó 

6 

5 

Bonzo 

Juego 

6 

7 

6 

7 

Bugaboo 

Juego 

7 

9 

9 

8 

Burger Time 

Juego 

7 

8 

8 

7 

Callejón de Setas 

Juego 

4 

3 

5 

5 

China ¡Vliner 

Juego 

ó 

7 

5 

7 

Colossus Chess 2-0 

Ajedrez 

—- 

9 

8 


Combar Lynx 

Juego 

8 

8 

8 

6 

Compulandia 

Educativo 

7 

ó 

5 

ó 

Contabilidad Doméstica 

Gestión 

— 

8 

—— 

— 

Contabilidad Personal 

Gestión 

—■ 

7 

-— 

— 

Control de Stocks 

Gestión 

—„ 

ó 

— 

— 

Cuddiy Cuburt 

Juego 

6 

7 

7 

6 

Cuthbérts Enters the Tombs 
of Doom 

Juego 

8 

S 

9 

8 

Cybotron 

Juego 

6 

5 

5 

7 
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z 

o 

y 

< 

tgj 




c 

7 

o 

r i 

w 

z 



B 

S 

tí 

i 

- 

O 

2 

Ü 

p i 

NOMBRE 

TIPO 

1—H 
< 

& 

? 

Cyclons 

Juego 

6 

7 

7 

9 

Decathlon 

Juego 

9 

8 

9 

7 

Decathlon de Daley 
Thompson 

Juego 

9 

9 

9 

9 

Di's Baby 

J uego 

5 

7 

6 

5 

Eagle Empire 

Juego 

4 

5 

6 

7 

El caballero de las sombras, 
(Shadowfax) 

Juego 

(y 

7 

7 

5 

El rancho 

Educativo 

6 

7 

7 

6 

El tragacocos 

J uego 

5 

4 

4 

5 

Esquí Olímpico 

Juego 

9 

8 

7 

8 

Extraños de las cuevas 

Juego 

4 

4 

3 

5 

Falcon Patrol 

Juego 

8 

8 

9 

7 

Fighter Pilot 

Simulador 
de vuelo 

9 

9 

8 

8 

Ftighl Path 737 

Simulador 
de vuelo 

8 

6 

. 6 

7 

Forth Tíny 

Utilidades 

— 

8 

—■ 

— 1 

Ghostbusters 

Juego 

8 

9 

9 

8 

Gilligans Gold 

Juego 

6 

6 

7 

7 1 

Grand Master 

Ajedrez 

— 

8 

7 

— 

Guardián 

Juego 

6 

7 

6 

8 

H.E.R.O, 

Juego 

6 

7 

6 

6 

Harrier Attack 

Juego 

8 

7 

6 

9 

Haunted House 

Juego 

8 

7 

7 

7 

Hexpert 

Juego 

ó 

6 

6 

7 

House of Usher 

Juego 

6 

6 

ó 

6 









































EVALUACION SUBJETIVA 





EVALUACION SUBJETIVA 

z 





z 

o 

< 

ít . 






C 

ítf¡ 




O 

- 

p 





o 

H 

c 

c j 




ü 

ÍJ 


‘w 

— 

£L 

O 

—i 




C 

¡j 

M 

V 

M 

vLt 

2 



* 

Z 

2 

u 

u 




3 

g 


u 

Ü 

NOMBRE 

TIPO 

< 

a. 


< 


NOMBRE 

TIPO 

< 

a*. 

o 

< 

Hover Bovver 

Juego 

1 

8 

7 

1 


Tales of tlie Arabian Nights 

Juego 

7 

9 

7 

7 

Hustler 

Juego 

1 

7 

5 

-— 


The Designéis Pendí 

Gráficos 

— 

8 

9 

— 

Ice Hlinter 

Juego 

4 

5 

5 

4 


Tov llizarre 

Juego 

7 

7 

8 

7 

Jet Boot Jack 

luego 

7 

8 

8 

8 


Utilidades Gráficas 

Utilidades 

—— 

■*—- 

—- 

—- 

Jinn Genie 

Juego 

7 

9 

9 

8 


Where’s my bones? 

Juego 

6 

7 

7 

6 

Kawasaki Rhythm Rocker 

Utilidades 

— 

9 

9 

— 


Who dares wins 

Juego 

7 

7 

6 

7 

Kawasaki Synthesizer 

Utilidades 

— 

9 

9 

— 


Wimbledon 64 

Juego 

8 

7 

8 

7 

Killer Watt 

Juego 

7 

8 

8 

ó 


Zaxxon 

Juego 

8 

8 

8 

8 

Kong 

Juego 

5 

6 

5 

5 


Zenji 

Juego 

6 

7 

7 

6 

Ia Hormiga de Fuego 

Juego 

ó 

5 

5 

5 


Attack of the Mutant Ca- 






Laberinto del Creador 

Juego 

6 

4 

5 

4 


mels 

Juego 

6 

6 

5 

6 

Laberintos Lógicos 

Educativo 

ó 

5 

5 

4 


Avenger 

Juego 

7 

7 

6 

6 

Las Hijas de Nepiuno 

Juego 

8 

7 

ó 

7 


Bingo C-64 

Juego 

8 

7 

5 

■— 

Lobo de Mar 

Juego 

4 

3 

3 

3 


Blue Print 

Juego 

7 

8 

7 

6 

Loco 

Juego 

8 

7 

8 

8 


Bruce Lee 

Juego 

9 

8 

8 

10 

Manic Miner 

Juego 

8 

8 

9 

9 


Combat Leader 

Juego 

■— 

6 

6 

— 

Maziaes 

Juego 

8 

8 

8 

7 


Contabilidad Personal 

Gestión 

— 

9 

•—- 

— 

Mil Caras 

Educativo 

8 

7 

6 

6 


Cybertron Mission 

Juego 

6 

7 

5 

5 

Monitor Código Máquina 

Utilidades 

— 

—— 

— 

—— 


Drago nsden 

Juego 

6 

6 

5 

6 

Monitor Código Máquina 

Utilidades 

— 

— 


— 


Félix in the Factory 

Juego 

6 

6 

7 

ó 

Moon Buggy 

Juego 

ó 

5 

5 

6 


Fichero Personal 

Gestión 

— 

8 

— 

■— 

Mr. Dig 

Juego 

7 

7 

6 

6 


Frog Mastcr 

Juego 

8 

7 

6 

8 

Números Locos 

Educativo 

ó 

8 

7 

5 


Football 

Juego 

10 

8 

8 

10 

^Orc Attack 

Juego 

7 

ó 

6 

6 


Gestión de Stocks 

Gestión 

— 

8 

— 

— 

Panic-ó4 

Juego 

6 

ó 

5 

6 


Ghouls 

Juego 

6 

6 

7 

6 

Petch 

Juego 

7 

7 

6 

6 


Gridrunner 

Juego 

6 

6 

5 

7 

Pitfall 

Juego 

7 

8 

9 

9 


Easy Cale Result 

Hoja Elec. 


8 

— 

— 

Pitfall 11 

Juego 

8 

7 

9 

8 


Indiana Jones ín the Losl 






Quinielas 2 

Simulación 

— 

7 

— 

— 


Kingdom 

Juego 

7 

6 

6 

6 

Raid Over Moscow 

J uego-Gue- 






Júpiter Lander 

Juego 

8 

7 

8 

8 

« 

rra 

8 

9 

9 

7 


Kickman 

Juego 

7 

7 

6 

7 

Renaissance 

Juego 

—> 

6 

ó 



Lazarían 

Juego 

5 

6 

4 

5 

Revenge of the Mutant Ca- 







Mans 

Juego 

6 

6 

5 

7 

mels 

Juego 

6 

8 

7 

ó 


Magie Desk l 

Utilidades 

-— 

8 

8 

—— 

River Raid 

Juego 

7 

8 

7 

6 


Minnesota Fat’s Pool Cha- 






River Reseue 

juego 

6 

5 

5 

6 


llenge 

Juego 

8 

7 

7 

6 

Scuba Dive 

Juego 

ó 

8 

7 

7 


Mr. TNT 

Juego 

7 

7 

6 

6 

Shades 

Juego 

9 

7 

8 

6 


Music Composer 

Musical 

9 

8 

—■ 

— 

Siten City 

Juego 

8 

7 

8 

8 


Musci Machine 

Musical 

8 

8 

— 


Slinky 

Juego 

6 

ó 

7 

5 


O mega Race 

Juego 

6 

5 

5 

6 

Slurpy 

Juego 

7 

ó 

6 

6 


Pinball Spectacular 

Juego 

8 

7 

7 

8 

Solo Flight 

Simulador 






Radar Rat Race 

Juego 

6 

6 

7 

7 


de vuelo 

— 

8 

8 

— 


Rootin Tbotin 

Juego 

5 

6 

5 

5 

, Son of Blagger 

Juego 

8 

8 

8 

9 


Seawolf 

Juego 

6 

7 

6 

7 

Space Pilot 

Juego 

5 

6 

ó 

5 


Speed/Bingo Math 

Educativo 

— 

7 

— 


Space Shuttle 

Simulador 






Star Post 

Juego 

5 

5 

5 

4 


de vuelo 

7 

8 

8 

6 


Super Smash 

Juego 

7 

6 

6 

7 

SteHar 7 

Juego 

7 

9 

9 

6 


The Pit 

Juego 

6 

7 

6 

6 

Strip Poker 

Juego 

8 

9 

9 

7 


Tboth Invaders 

Juego 

5 

7 

6 

5 

Suma y Salta 

Educativo 

7 

7 

6 

5 


Utilidades Gráficas Sandra 

Utilidades 

-- 

8 

8 


SuperBasic 

Utilidades 

— 

— 

— 

-— 


Video Club Visible System 

Educativo 

8 

9 

6 

— 

Swoop 

Juego 

7 

6 

6 

7 


80 Columnas 

Utilidades 

-— 

9 

■— 

— 


NUMERO 16 


zln£- 63 







































Envíanos la foto de tu ordenador 



Barcelona 

Desde la Ciudad Condal nos ha lle¬ 
gado la foto de la instalación de José 
M Torán, instalación sencilla a más 
no poder y ejemplo de que a la hora 
de utilizar el ordenador cualquier si¬ 
tio es bueno aunque no sea muy có¬ 
modo. Nosotros encontrarnos un par 
de problemillas en esta instalación que 
son; ¿Dónde van las piernas cuando 
uno se sienta ante el ordenador? y ¿es 
posible trabajar con una mesa tan ba¬ 
ja sin tener que estar agachado? En 
cualquier caso, aquí está la instalación 
de José M, que se siente muy orgu¬ 
lloso de ella y que confiesa que se le 
pasan las horas volando cuando se de¬ 
dica a escribir programas caseros. 
Además es un gran aficionado al aje¬ 
drez. 


A randa de Duero (Burgos) 

Julián Zapatero Rebollo nos envía 
una estupenda fotografía de su insta¬ 
lación, Como en el caso de muchos 
otros de nuestros lectores, Julián ha 
optado por el bricolage y se ha cons¬ 
truido su propia mesa (que por cier¬ 
to le ha quedado muy bien). La mesa 
incluye una sencilla instalación eléc¬ 
trica a la que van conectados todos 
los aparatos. Un interruptor acopla¬ 
do a la parte inferior del tablero per¬ 
mite conectar y desconectar todo el 
conjunto de una sola vez. 



Más interesante todavía resulta el 
atril de madera que aparece sobre la 
mesa. En él se pueden colocar las re¬ 
vistas bien abiertas y en una posición 
óptima para copiar desde ellas cual¬ 
quier programa (en la fotografía pue¬ 
de verse e! larguísimo programa «Su¬ 
pervivencia», que publicamos en dos 
partes entre los números II y 12). Pa¬ 
ra las cintas de cassette nada mejor 
que la mini-estantería, con capacidad 
para 14 cintas, que aparece detrás dei 
cassette y que, aunque Julián no nos 
lo dice, tiene todo el aspecto de ser 
«hecha en casa». 
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O VER MOSCOW 


Rainauisnuiscow 
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DECATHLON 


GHOST0USTERS 


Embajadores 90 - 28012-MADRfD Te!, 227 09 80 


SUMMERGAMES 


PIDELOS POR CORREO 


EVA TE DOS POR EL PRECIO DE UNO 


novedad 
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SOLO FLIGHT 


SUMMER 

GAMES 







































































































































































¡libros 


THE COMPLETE 
COMMODORE 64 ROM 
D ISA SSEMBLY 

Autores: Peíer Gerrard y 
Kevin Bergin 
Editorial: Duckworth, 
Londres, 

156 páginas. 


Este libro es un listado 
ensamblador completo de toda 
la ROM del Commodore 64. 
Las rutinas se listan —en el 
ensamblador estándar del 
6502/6510, sin etiquetas- 
ordenadas según la dirección 
que ocupan en memoria y 



haciendo mención a su función 
con un escueto título al 
principio de cada rutina. 

Aparte de esto no se incluyen 
otros comentarios en el listado. 
El libro está pensado como una 
guía de consulta y como tal es 


imprescindible para el 
programador serio en código 
máquina que quiera sacar el 
máximo partido a las rutinas 
del Kernal y del BASIC. 

También se incluyen en el libro 
otras informaciones interesantes 
y complementarias al 
desensamblado de !a ROM: 

— Un índice de las rutinas en 
ROM. 

— Un mapa de memoria. 

— Un mapa de la arquitectura 
del 64 que resume la 
configuración de memoria, 
eí parí del procesador y los 
registros del chip de sonido 

y de las dos CIA («Complex 
ínter face Adapter»). 

— El conjunto completo de 
instrucciones del 6510, 

— El código objeto de un 
monitor de código máquina 
bastante completo (2K5 
bytes). 

Por ultimo, no se preocupe el 
lector cuyos escasos 
conocimientos de inglés sólo 
son superados por los de chino, 
porque en este caso no le son 
en absoluto necesarios. 


BUSSINESS 
APPLICATIONS FQR 
THE COMMODORE 64 

Techiiiques and subroutines 
for Business Users 
Autor: James Hall 
Editorial: Sunshine Books, 
Londres. 

200 páginas. 

Desde el comienzo de la 
informática, el campo de la 
contabilidad y de los negocios 
ha sido uno de los principales 
ámbitos de aplicación del 
ordenador. Hoy día la 
penetración informática en este 


sector es grande y el ordenador 
ha dejado de ser patrimonio 
exclusivo de las grandes 
empresas. 

El pequeño empresario que 
piensa en introducir un sistema 
de ordenador en su negocio y 
ponerse a tono con los tiempos 
tiene, en principio, dos 


Business 

opplicotions 

for the commodore 64 

techmques o.nd subrautirrfjs fot busine-ss treces 


jomes hall 



alternativas: acudir a los 
paquetes de software 
comerciales o diseñar 
(personalmente o por encargo) 
sus propios programas. 

Este libro está dirigido a 
aquellas personas que por las 
dimensiones de su negocio u 
por otras razones eligieron el 
064 y desean escribir sus 
propios programas. 

El núcleo dd texto lo forman 
un conjunto bastante extenso de 
programas en BASIC que 
reúnen una serie de aplicaciones 
interesantes: 

— CONTABILIDAD 

— Diaria y balances finales. 

— Control de stocks. 






















































































— PROCESADOR 
DE TEXTOS 

— INVENTARIO 
DE EQUIPOS 

— Fichero de equipos, 
situación, fecha de 
compra, coste, valor 
actual, etc... 

— CORRESPONDENCIA 

— Fichero de nombres, 
direcciones, números de 
teléfono, etc.** 

— Listado en orden 
alfabético. 

Todos los programas están 
explicados con suficiente detalle. 
No pretende ser un paquete 
práctico y completo de 


programas —imposible de 
encontrar en un libro de estas 
características—, sino más bien 
se ha pensado que la 
comprensión de los mismos 
capacite al lector para el diseño 
de sus propios programas. 

El equipo básico es el C-64 más 
el cassette* aunque será muy útil 
una unidad de disco y también 
una impresora o acceso a una. 

Mejorará la velocidad y utilidad 
de los programas si se utiliza un 
compilador de BASIC, io que 
parece casi indispensable para 
ciertos programas. 

Destaca la medularidad del 
código, construido sobre 


10 subrutinas básicas. 

Siendo un texto inglés, los 
programas están escritos, como 
es lógico, siguiendo la práctica 
contable inglesa* Por ello la 
utilización de algunos de los 
programas requerirá, además de 
la traducción de los mensajes, 
ciertas modificaciones. Por 
ejemplo, las que se derivan de 
la utilización de pesetas —y no 
libras— o de la no aplicación 
del IVA en España hasta 
nuestro ingreso en la 
Comunidad Europea. 


José Lizaso Azcárate 










Protege tu Commodore con esta 

Prnrtim Una oferto especial y exclusivo 

I $ lU11 U pora nuestros lectores 


Funda 


Uno practica funda lavable y resistente, que protegerá del pol 
y de otros deterioros a tu COMMODORE. 

¡Y que por ser una oferta exclusiva para nuestros lectores puedes 
conseguirla con un 25% de descuento sobre su precio real 
de ventüí 

¡Apresúrate! Recorta y envía HOY MISMO 
este cupón a: 

COMMODORE MAGAZINE (FUNDAS) 

Bravo Muríllo, 377 - 28020-MADR1D 

Las existencias son limitadas 
jNo te quedes si;n ella! 
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SEIKoSHA 
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la ^ eSQi : a de SEIKOSHA SP-SOO, con un ordenador persona 
Z ora b 96 combinaciones de letra diferentes, desde 96 caracteres Dor 
o 20 con muy alta calidad de letra, además es gráfica en alta densidad 
Su precia es de 69.900 B con introdu ctor automático hala „ 

alrpdp-)nr Pgfl un irj orde nador personal ,, un procesador de textos puede 
alrededor de cien rail pesetas, ^ 

Infármese y comprenderá por qué las máquinas de escribir tienen deiasiados sflos 
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Su Commodore 64 tiene mucho que decirle. 



El Commodore 64 es el resultado de la expe¬ 
riencia internacional de Commodore como líder 
indiscutible en el mercado de los microordena¬ 
dores. 

El Commodore 64 es el ordenador más com¬ 
pleto y potente de su categoría,.,. pero todavía 



Deje impreso el trabajo del ordenador con la 
claridad y limpieza de una buena impresora. 
Su C-64 le ofrece una completa variedad 
para que elija la que más le interesa. 

Impresoras matriciales, de margarita, a cua¬ 
tro colores. Máquinas de impresión para un 
mejor aprovechamiento de su C-64. 

Amplié las posibilidades de su C-64, descu¬ 
briendo su extensa gama de periféricos. 

Ahora que ya sabe que su Commodore 64 
tiene todavía mucho que decirle, prepárese a 
conocerle mejor. 


o 

commodore 
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